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ANO IV Canarias, Ceuta y 


N.º 125 Melilla: 

Del 21 al 27 145 ptas. Sobre- 

de Abril tasa aérea para 
Canarias: 10 ptas. 


REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 
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RAM MUSIC 
MACHINE. 
Convierte tu 
Spectrum en un 
increible editor 
de sonidos- 
sampler, caja de 
ritmos, eco, 
etc... iY ademas 
con MIDI 
incorporado! 
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MÁS DE 34.000 PROFESIONALES 
HAN VISITADO INFORMAT 87 


Según cifras provisionales, 
más de 34.000 
profesionales, procedentes 
de todo el país, han 
visitado Informat 87 
durante los seis dias que el 
salón ha permanecido 





oferta informática del 
mercado espafiol ha tenido 
su correspondencia desde 
el lado de la demanda, con 
los citados incrementos 

de afluencia de 
profesionales. 


salón. En este sentido, dos 
razones han contribuido a 
lograr el citado incremento 
de visitantes. En primer 
término, el hecho de que el 
salón haya durado un dias 
más a petición del sector, 


primera cita informática 
del ano en Espafia. En esta 
misma línea se inscribe la 
convocatoria de Informat 
88, que durará seis dias, 
entre el 11 y 16 de abril 
del próximo afio, y que 


abierto. y en segundo lugar, la El conjunto de estos parte con los objetivos de 
Este número de visitantes, coincidencia del puente de resultados revalidan su mantener el actual 
fundamentalmente San José, que ha condición de salón prestigio del salón y lograr 


distribuidores de 
informática, potenciales 
usuarios y técnicos, 
representa un incremento 
del 30 por 100 en relación 
con la anterior edición del 


exclusivamente profesional, 
integramente dedicado a la 
informática, y su 
influencia en la totalidad 
del mercado espanol, lo 
que le reafirman como la 


propiciado que visitaran 
Informat un buen número 
de potenciales usuarios. 
De esta forma, la 
presencia en el certamen 


para esas fechas su 
homologación como 
certamen internacional que 
por su historia, vocación 
y contenido le 


La presti- 
giosa compa- 


del 100 por 100 de la 
fia japonesa 
de ordenado- 


& TOSHIBA AUN 


ha presentado recientemente dos nuevos modelos de por- 
tátiles: el T1100 y el T1100 PLUS. 

El Toshiba T1100 incorpora la tecnologia CMOS de ba- 
jo consumo, con el microprocesador de 16 bits 80C88... 256 
K de memoria RAM, un diskette de 720 K y otro opcional, 
y una pantalla de cristal líquido de 25 filas de 80 caracte- 
res que puede verse desde cualquier ángulo. 

El Toshiba T1100, a pesar de su tamafio, puede funcio- 
nar con todos los programas del IBM PC con su misma 
resolución de pantalla (640 H x 200 V puntos) y funcionan- 
do, si se desea, con baterias recargables. 

El T1100 PLUS es un ordenador compacto y ligero, pero 
muy potente. Pesa menos de 5 kg y ocupa el espacio de 
un maletin portafolios, pero es capaz de realizar largos y 
complejos cálculos a gran velocidad, gracias a las altas 


4 MICROHOBBY 


Prestaciones 
del micropro- 
cesador que 





corresponden. 
incorpora el 


MÁS PORTÁTIL EEE: 


ja con la máxima capacidad de memoria RAM y con dos 
unidades de disco de 3,5” y 720 K útiles. 

Las salidas serie, paralelo y para CRT se incluyen de ori- 
gen en el T1100 PLUS. Esto da al T1100 PLUS gran poten- 
cia y versatilidad. 

Hay muchas opciones disponibles para el 71100 PLUS, 
incluyendo: una unidad externa para discos de 5 1/4” y un 
módem interno de 300/1.200 baudios compatibles con el 


-estândar Hayes. 


El precio de la unidad central T11000 con 256 K, floppy 
de 720 K, teclado en castellano y pantalla de cristal líqui- 
do es de 264.000 ptas. 

La unidad central T1100 PLUS, con 640 K, dos floppys 
de 720 K y RS232, teclado castellano y pantalla, tiene un 
precio de 412.000 ptas. 














LOS JJ00-92 DESARROLLARÁN 44 
PROVECTOS INFORMÁTICOS POR UN 


MONIO DE 43.991 


La organización de los Juegos Olímpicos de 1992 


hace imprescindible el desarrollo de, al menos, 44 


provectos informáticos, de comunicaciones 
nstalación de fibra óptica, radiotelefonia y 
equipamiento de radiotelevisión, de los 99 

ue mplados pol Qs redac tores del BIT 92 
Barcelona Informática y Telecomunicaciones), 


afirmó el alcalde de Barcelona, Pasqual Maragall 


durante su intervención en la jornada inaugural de 
la Convención Informática Latina (CIL), que se 





elebró en el transcurso del pasado Informat 8/7 
Pasqual Maragall ha aniadido que el coste total de 
los 99 provectos aconsejados se estima en unos 
58.825 millones de pesetas de 1985, si bien, si se 
toman únicamente en cuenta los citados 44 


provectos considerados imprescindibles, el coste 


de ejecución de los mismos asciende a 43.59] 
millones de pesetas, según las estimaciones 
realizadas en 1985. El alcalde ha agregado que 
junque el encarecimiento del coste de estos 
provectos será muy importante durante los 
proximos anos, este se verá amortigquado por ias 
Wyudas externas de! propio presupuesto COOB 92 
(106.000 millones de pesetas), que podrían 
iscender a unos 35.034 millones 

En relación con el capítulo informático del BIT 92, 


Pasqual Maragall ha manifestado que los 
provectos de sistemas de información prevén la 
existencia de un gran ordenador central y 250 
terminales para la gestión interna del COOB 92; 


de 5 miniordenadores v alrededor de 7/00 


terminales para tareas de gestión, inscripciones 4 
slojamientos, y de 15 miniordenadores conectados 
a 40.000 terminales para la agenda electrónica 
olímpica, acontecimientos y comunicaciones 

En el establecimiento de esta red informática 
deberán jugar un papel preponderante las firmas 


en qr neral. todas las de los paises 





MILLONES 


a SME 


ad Ir 
. - - ! 
Eee BARCELOR pólio 


latinos. ha asegurado el alcalde, que ha anadido 
que los estudios actuales permiten afirmar que no 
es ningún despropósito establecer como objetivo 
cubrir el 80 por 100 de las necesidades de los 
4.00. con oferta nacional 

Pasqual Maragall ha puesto especial énfasis en 
resaltar que la organización de los JJ.OO, de 
1992 debe servir de estímulo para la industria 
nacional y de reto para las universidades, escuelas 
de Formación Profesional y centros docentes 
encargados de la preparación de técnicos. En este 
sentido, el alcalde ha considerado imprescindible 
que la conexión empresas-universidad, tarea 
encargada recientemente al ex ministro de 
Industria, Joan Majó, dé sus frutos. Los cálculos 
del BIT 92 prevén que para el desarrollo de los 
provectos informáticos son necesarios alrededor de 


700 técnicos por ano, desde este momento 








UNA CALCULADORA 
QUE FUNCIONA 
CON AGUA 


Todo el mundo ha oído hablar de 
las calculadoras solares, pero éy 
de las calculadoras de agua? 
Aunque parezca increíble, la firma 
de Hong Kong, Swank 
International Electronic Company 
Limited, ha conseguido desarrollar 
una calculadora LCD, resistente al 
agua, pero que funciona 
precisamente gracias a este 
elemento. 

Su manejo es muy sencillo: se 
sumerge la calculadora en el 
agua, que entra en su interior a 









través de unos agujeritos 
especiales, puesto que el aparato 
en si es resistente al agua. En su 
interior hay un generador disefiado 
especialmente, que obtiene 
energia de este agua, y que 
mantiene la calculadora en 
funcionamiento durante tres 
meses. Tras este periodo, se 
vuelve a sumergir la calculadora 
en el agua y obtendrá energia para 
tres meses más. 

Se han obtenido ya las patentes 
para esta nueva y revolucionaria 
calculadora en los EE.UU. y el 
Reino Unido, principales 
compradores de Swank 
International. 






















mm Oceon ha hecho público 
en Gran Bretania el acuerdo de 
dos anos de duración al que ha 

legado con la compania 
espaniola Dinamic, mediante el 
cual Ocean podrá distribuir sus 
productos en todo el mundo 
menos en Espania. 

En su anuncio a la prensa, 
Ocean calificó a Dinamic de 
«semillero de innovación de 
software» y expresó su placer 
de haber Ilegado a un acuerdo 
con los jóvenes espanioles. 


ms - Activision va a lanzar 
todo su catálogo de éxitos 
asados bajo la etiqueta de 
software barato, «budget», de 
Firebird Silver. 

Juegos muy conocidos y 
populares estarán disponibles 
nuevamente bajo este nuevo 
sello al económico precio de dos 
libras. 

Activision no tiene intención de 
abrir tal etiqueta por cuenta 
propia, pues piensan que no 
tienen la experiencia suficiente 
en ese mercado. 

Activision, pues, confia en la 
buena política comercial de 
Firebird y esperan que el 
acuerdo sea fructifero para 
ambas companias. 


mm Una encuesta realizado 
recientemente ha puesto de 
manifiesto la importante subida 
que se ha producido en las 
ventas de programas 
pertenecientes a la linea 
«budget» o software barato 
(menos de tres libras). 

Según esta encuesta, 
aproximadamente el 60 por 
100 de todos los juegos 
vendidos actualmente 
pertenecen a este grupo de 
programas de precio 
económico. Sin embargo, segun 
apuntó un directivo de una 
compafiia que no está en esta 
línea de software barato, estas 
cifras están referidas al número 
de unidades vendidas y no a los 
beneficios producidos por tales 
programas. 

A pesar de ello, es imposible 
ignorar las estadísticas y es 
significativo el hecho de que 
cada vez es más importante el 
número de comparfiias que están 
entrando en este mercado tan 
lucrativo. 


ALAN HEAP 
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HEAD OVER HEELS 





CREADOR DE “BATMAN” 


ohn Riteman, el brillante programador de uno 

de los mejores juegos de cuantos se han 
realizado para Spectrum —«Batmam—, vuelve al 
mercado de la mano de Ocean con una nueva 
y sorprendente videoaventura: «Head over 
Heels». 
Esta última creación posee unas características 
gráficas muy similares a las de su predecesor, 
aunque, como es lógico, se han incluido una 
serie de innovaciones y nuevos factores en su 
desarrollo que le imprimen un carácter 
personal y le afiaden un renovado interés. 
«Head over Hells» es una videoaventura 
tridimensional que nos transporta al diabólico 
imperio de Blacktooth, lugar donde todos sus 
habitantes (enormes cabezas sobre grandes 
pies) han sido raptados y apresados en una 
celda. Nuestro objetivo consistirá en controlar a 
dos de estos seres que, milagrosamente, han 
conseguido escapar del holocausto e intentar 
rescatar a sus congéneres. 
Para conseguir este objetivo tendremos que 
recoger cinco coronas que se encuentran 
diseminadas por otros tantos mundos diferentes 
que configuran un total de 300 pantallas 
diferentes, todas ellas disefiadas con una gran 
imaginación y belleza plástica, 
Esta circunstancia de la calidad del disefio, 
unida al gran nivel de adicción que alcanza en 
el desarrollo del juego gracias a la gran 
cantidad de pequefios y divertidos detalles que 
posee, apuntan a que «Head over Heels» se 
convierta en uno de los lanzamientos más 
importantes del afio. 
Una vez más John Riteman ha vuelto a 
demostrar que es uno de los mejores 
programadores a nivel europeo y, gracias a él, 
Ocean volverá a situarse en un primer plano 
de la actualidad del software. 
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Esta información ha sido elabora- 
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Javier Belbastre de Llutxent, 
Valencia, es un experto en rutinas 
de Código Máquina para conse- 
guir efectos en pantalla y he aquí 
una pequefia muestra de sus ha 
bilidades. 

La primera es una rutina que 
duplica todo lo que se encuentre 
en el primer tercio de la pantalla 
en el segundo, pero al revés de 
como se encuentra en el prime 
ro. Para probarla podemos, des 
pués de teclearla y ejecutarla con 
RUN, hacer un LIST y seguida- 
mente teclear RANDOMIZE USR 
61/0)4/48 

La segunda rutina pone en ne- 
grita todo lo que se encuentre en 
pantalla, ya sean caracteres o 
gráficos y cada vez que la utilize- 
mos aumentará el grosor del mo 
tivo sobre el cual se aplique. Su 
utilización es Idéntica a la anterior 
rutina, 

Ambas rutinas son reubicables 
por lo que podemos utilizarlas en 
cualquier dirección. 


LISTADO NEGRITA 


190 CLEAR 29999: FOR 3=3€e4 TO 3 
0017: READ d: POKE a,d: NEXT a 

20 DATA 33,0,64,1,0,24,126,203 

Bt 182,119, as, 11, 120, 177, 32,245 


LISTADO ENSAMBLADOR NEGRITA 


18 ORG 30806 

2 LD HL,16384 
38 LD BC,6144 
48 SIGUE LD A,(HL) 
Sg RR (HL) 

48 OR (HL) 

7 LD (HL,A 
88 INC HL 

98 DEC BC 

188 LD AB 

118 OR € 

128 JR NZ,SIGUE 
138 RET 


LISTADO ESPEJO EN UN TERCIO 


10 CLEAR as99a. ride a=9e4 TO 3 
09036: READ d: POKE ao geo a 


£0 DATA 14,5,353.,0, .ee4, co 
62,8,229,213,6,32, á, 166. 7485 35, 
9,16,250,58,209,225,6,5e2, 35, 2? i6 
eSe2e,61,532,25353,18, 42" ,228,201 


LISTADO ENSAMBLADOR ESPEJO 


DE UN TERCIO 
18 ORG 38606 
28 LD C,8 


GURAS 
LISSAJOUS 


En el número 117, dentro de la 
sección de trucos, apareció uno 
titulado alcachofa. El mismo autor 
nos envia una modificación que 
hace que este truco funciones 
provocando otros efectos. Para 
ello tenéis que hacer una correc- 
ción en las líneas 49 y 59, va que 
hay que sustituir el número 6 y 
poner la letra b. 

Silverio Jerez de Alcorcón nos 
envia, aprovechando la carta, otras 
dos rutinas en Basic. 

El listado de las figuras de Lis- 
sajous crea unos gráficos simila- 
res a los que se producen en un 
osclloscopio, y nos sugiere que 
utilicemos, en la relación de fre- 
cuencia los valores 1:1,2,3,4... 

También ha disefiado Pagoda 
para el afio 2000. 


LISTADO PAGODA 2000 


S BORDER O: PAPER O: INK 7. B 
RIGHT à: 
10 E 2,175: DRAU 255,8: DRA 


8, 
20 a3=0 TO 2+PI STEP PI,30 
LET b=1273C05 a: LET c=85+5 


40 PLOT 128-b,c: DRAU b,-c 
NEXT a 
PAUSE OQ 


ESSA ESSA 
ESSNVZE 
= 


ESSE HE fe, E 


LISTADO FIGURAS DE LISSAJOUS 


S BORDER BO: PAPER O: INK 7: B 
RIGHT 1: CLS 
10 INPUT “RELACION DE FRECUENC 


1: 
28 PRINT * 'RELACION 1:“;E 
38 FOR C=0 TO PI STEP PI/10O 
42 FOR D=8 TO 24PI STEP PI-(18 
SO LET A=88+24SIN C4C: LET B=1 
28+Soscos D 
60 IF B<255 AND B>B AND A>Q AN 
D A<17S THEN PLOT INT B,INT A 
70 NEXT C: NEXT D 


RELACION 1:53 








38 LD HL,16384 
48 LD DE,20448 
58 COLU LD A,8 

48 LINE PUSH HL 


78 PUSH DE 
88 LD B,32 
98 EX AFA! 
180 SCAN LD AS(HL) 
118 LD (DEJ,A 
128 INC HL 
138 INC DE 
148 DINZ SCAN 
158 EX AFA 
148 POP DE 
178 POP HL 
188 LD B,32 
198 INCRE INC HL 
208 DEC DE 
218 DUNZ INCRE 
228 DEC A 
238 JR NZ,LINE 
248 DEC 
258 JR NZ,COLU 
268 RET 
EFECTO 
3 à 
BN BONDE 


SI quieres realizar un bonito 


efecto de Borde para utilizar en 
tus programas, te sugerimos uti 
lices la rutina que nos envia An- 


selmo Moreno Llorente de Molins 
de Rei de Barcelona, 


Al ejecutar la rutina en el bor- 


de aparecerán multitud de rayas 
de diferentes colores y a la vez un 


ruido casi insoportable 
LISTADO EFECTO EN EL BORDE 
LINEA DATOS CONTROL 


1 GEFFOGFF75DIFEIOFBOD 1395 
2 20F63EDIDIFECIODOODOO 1020 


DUMP: 60.000 N.º BYTES: 20 | 


LISTADO ENSAMBLADOR 
DE EFECTO EN EL BORDE 
18 ORG 40686 
28 LD C,299 
38 BUCO LD B,255 

48 BUC LD A,B 


8 OUT 4254),A 
68 DJNZ BUC 
78 DEC C 
88 JR  NZ,BUCO 
98 LD Al 
188 OUT (254),A 
118 RET 
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» PROGRAMAS MICROHOBBY” 


LAN 


Juan Carlos CANEIRO GAGO 


se 
LEA 
80 PRINT AFIO 6; PAPER S;” CA 
Spectrum 48 K RGANDO BALALIN ** DEEP .09,43: 6 














EN LAS LÍNEAS DE LOS 

LISTADOS DE CÓDIGO 
MÁQUINA QUE FALTAN, 
DEBEN INTRODUCIRSE 20 

CEROS Y O COMO CONTROL. 

































5SB110358B010555B3E0108 
70  18A3CD6B6511D1640109 936 
71 06CD6E6311E264010508 777 
7e CD6E6311FAS4DIOSOACD 1002 
73 6E€63111265901050CCD6E 678 
74  63112A6501050ECD6E63 693 
7S  114265010510CD6E63AF 795 
76  320985C06052190559CSES 714 
7EE6F8477EE6073ICE6CO7 





3SAOSBSCFEGO2SD4ACDSBES 
81 C310625F6SEBESIB6SOF 1065 
82 4720h205245434F524453 675 
83  204D454E202A164653120 503 
84  53555045522047454E49 722 
8S  20202E2€2€3135305030 448 
86  1645322042494C4C5920 585 
87 S52495A4F5S3202E2E2E31 626 
88  3090903016443320454C S10 
8S 4F592045S4C2D445SSS24F 691 
920 2E2E2E303683030301643 475 
91 342043454C04553205645 635 
92  4C4554412E2E2E303530 581 
93 30301642352043414C56 563 
94 4F2BADASACISLELILZEZE 697 
2E303235303087F58787 





LISTADO 1 


13 
92 LÓAD “"CODE 25000: LOAD ““C 
ODE 30086 


é vê 1900 PRINT AT 10,1, PAPER 6, INK 99  ESFSCD686631CF1E1C110 1615 

E | O t 2," PARA LA CINTA Y PULSA TECLA 1900 F4D114F1E1C110E7/C9FE 1834 
n e vVIejo es e “1 BEEP .09,13: BEEP .3,43: PAU 101 290202CDD361DOODDIGIE 685 

SE Q 1802  00DD361FOGIEFBDBFECE 1295 


e 
G6B5BBCSESFSDSOSIACS 





103 472004DD361DOICB4F20 726 
24DD361FG13EFDDBFECB 


americano, Ia ley era 110 RANDOMIZE USR 29415 
el colt, y para 
sobrevivir en esta 
jungla, el manejo del 
revólver era 
fundamental. LISTADO 2 


LÍNEA DATOS CONTROL 





DFDBFECB4F2004DD3620 1 
1905  91C8B472004DD3622013E 683 
109  BFDBFECB4FCODD362101 1447 
C9FEO02026DDI6IDOODD 1050 


3S61E900DD36IFOODBDFCB at 





S0DD362200DBDFCBSF28 1089 
04DD362001CB572804DD 867 
362101CB67C8DD362201 904 


B 910 
FECB4F2004DD361DOICB 1080 
S72004DD361E01CB47C0 595 
DD361F91C9DDIS2000DD 1036 
362100DD3622003EEFDE 916 


El juego consiste en un duelo a firos PECB4r 2004DDI6200ICB 1983 









PODOJTNPONESDONANÊLDH SG 


fed fd fed pu ja qu fu fu ud ui e ud od ud fu ud qu od qu ju poa 
CGU MPU NO MOTO MOTO PO DO des qd qa qua qui quê us qui od ua 


contra otro jugador, evitando ser 2 RFI2ABSCDIFESEA7328D 1176 DOS62S01CIDDE LOVSBDD 1084 
alcanzado por alguna bala 4 3500 76EDBS2 100FD1101 ETA 2310FB2 105 7022055522 619 
4 , S FD01200033600EDBODD21I 975 0FSB210230221655221A 396 
disparada por nuestro contrincante. 6 cioICDESC SID a La a 151 BED SPECDEBSDDO VE GOF E 1887 
De Go sc É MESPoBiositoior oe 254 oo golesiososelosmasio aii 
a ; 11 04CD4D63117662010C06 6537 135  3630EDB821FF4F1I1FE4F 1240 
cactus. Si ambos jugadores agotan | | 45 Ceesiisasasiessncose ses 136 GacisosscepeocaGi£os 528 
su munición, se dispondrán a batirse e COMBO DADA casa ea 
en un duelo en el que el mãs 19 SooPosesarssciedesee 806 
rápido ganará el nivel. En este 19 OSEBCOSHESOLIZORCDOE B36 
último y definitivo duelo, los O CDeceS IEGENOSA FI1E0 1054 
22 454D50455A41520F4732 668 


personajes no pueden desplazarse. 23 2OS441424C4 120524543 638 












Mientras transcurre el juego, Be 4 5244530B4 733204055 636 26004 FOSSE23SGEBCD2C 
E jueg a. fee ie dÃto- 380 158  16CDE672DD361702DD36 1146 
cruzarán verticalmente la pantalla E sol 41444F522032 638 151 1580EDD361900DD361BFF 895 
eé AG ARO ALBA aca Ra Sao 152  DD362301DD352401DD365 898 
una botella y un nino; si alcanzamos à SEAStIAPASIOS SAP OSSS ES6 153  2700DD3629FFCD296CCD 1169 
de] tel A eo pd e Ri 154 7DECDD7EDOFEGECA7BES 1269 
con una ba alia Do ela, 31 4B4S4DSOSIS4AF LEOBA 7 204 A RAS Mace inidtdra San Sr o 
espasmos 4240! puniam 33 BSDOSSSeDDEEdaDDESSL 575 
además de 5 balas extras: pero si 35 j0CB1BCBLOCSDDASOS IA 970 ! 
damos al niho, perderemos el duelo ASAS IBA DIOR RCONESS Todo 
38 CSESC12564078E6188457 1330 
en el que nos encontremos. 20 ESPCECONFEOVSOOSSAFI 1169 
EI juego lo gana el que consiga 41 C97DFEEOI00O9CE2OSF 7C 1326 
, 42 D60767F1CIC6DB6FD4F1 1384 
más puntos en el total de duelos. 43 C97D6C26002929292928 677 


44 CS506584F09C1C541ES1A 1059 
45  77132310FAE101200009 706 
46  C119EFC9EBC5SD146237E 1521 
47  23C5ESFS6E2Z600CD8B663 1292 
48  1CF1E123C110F0OCIED4B 1491 
49  365C29292909E5S6A2600 651 
so E La epi gred ad 502 





SBCD2C163E9012A035BCD 
177  2Ci6DD7EIDDDS6LEFEO2 1083 
178  302ADDCB1D46280OFDD7E 18015 
179  173DFEFF2807DD7717DD 1224 
180 362301DDCB1E46250FDD 890 
7E173CFE112807DD7717 


908 

Sá  525990602C5ES7EE6F947 1280 
55  7EE6073CE60780060877 9 
S6  2310FCE101400009C110 8 
AE MPEZAR 57  ES3EF7DBFECB47CASF6E 1 
58  CB4F25876CB57250ACBSF 1 

S9 28607676767618C52105 867 






a PERLE BEBO 689 SB11015BO106SBAFOBED 718 
mimos Si DrgsssTE ads saTEdese Gás 
JuerBoR à REVPEORIRND 63 EEZEFS06D0S74F21CI64 1163 
ES SABSOSFEGOS005D1120A EIS I9PEGOSOSEDDIESSFEGO 367 
SUECA ROR RE nmeSmEN 66 180301 120CCD6E6IG6OF 493 28183DDD7725CD916BCD 


67 CS1114002185C00CDBS03 796 
68  C110F37676C3B9632106 1206 





8 MICROHOBBY 











191 
192 
193 
194 
195 
196 
197 


210 


rrNRivRvIom 
PO ted qui pod qui put pod ud pd uoê 
SOJA 











2F6R1E02DD7E173C3C3C 
357DD771A1822DD7E19FE 
002837DDS61ASFFE1F2B 
ee ICCDESSBFEDOC2BI9SC 
10212B903E00CDFB6B1C 
212B008AFCDFB6BDD7319 
CDBF6B180D212B0O0GAFCD 
FB6BDD36 190018EEDDCB 
22462826DD7E1BFEFF2Q 
26DD7E26FE00281683DDD 
7726CDAS6BCD396A1E1D 
DD7E183C3C3C57DD771C 
1821DD7E 1BFEFF26836DD 
S61CSFFE0028211DCDES 
6BFEQ0C26C6D1IC212C00 
AFCDFB6B1D212COBAFCD 
FB6BDD731BCDDB6B1859D 
212C0O0AFCDFB6BDDI61B 
FF18EEDD7EZSDDB626C2 
R467C3BC6F0930504C41 
59455220313A0930504C 
4159455220323A0839042 
414C0415320203A083042 
4140415320203A067344 
55454C4F20436ASF6ASGF 
GASSGARILGABASADGSAF2 
6AR0265B11085B010916CD 
6E63C9110F5SB011B16CD 
6E63C9111658B010917CD 
6E63C9111A550118B17CD 
6E63C9CDOS6BO10302CD 
JE6BO1070ACDIESBOLLA 
B3CD3EGBO116QECDIESB 
C9CD066B010402CD3E6B 
B1199ECD3EGBCOCDOESB 
210708CD3E6GBO1LB4GECD 
3E6B011802CD3E6BCSCD 
266B010302CD3E6BO107 
10CD3E6B011608CD3E6B 
011A19CD3EGBCI9OIGADA 
CD3E6GBO19E02CD3E6BOL 
119ACD3E6B011S80ECD3E 
GBCSOCDBCEBOIGAGACDIE 
6B010902CD3E6B011804 
CD3E6B9011810CD3E6GBCSG 
CDO668B010402CD3E6SBOL 
Q40BCD3E6BQO11992CD3E 
6801 190BCD3EGBCICDAS 
6B010406CD3E6B011806 
CDI3ESBCICDBSEBCIDDES 
DD21736B0616210E01CD 
816B3€E32C5ES06047723 
19FCE101200009C110F6 
DD360101960BCSCDEGS6S2 
DD7E901C6902DD7701C110 
FIDDEIC9DDESCSDD217A 


6BDD7100DD7001CSE1CD 
816B0606C5SES060393634 
2310FBE101200009C110 
EFCDES621118EFE10103 
BECDIBECDDEIC9OBEDIAS 
220045EEGO00030600885 
EE7D6C26002929292929 
C506584F99C1C9DD7E12 
3SDDD7712FE2FCO3EISDD 
7712DD7E113DDD7711C9 
DD7E163DDD7716FE2FCO 
3E39DD7716DD7E1S3DDD 
771SC9DD7EIS9DDES260Q 
2607FE0020023E206F29 
10FD118100CDBSB3DDEI 
C9DD7EIBFEFF20E03E20 
18DCDSEICDEDEB7ZEC93E 
FD328C68CD816B3E5532 
8C6BC9FS3ERE32B163F1 
FE90200D3295B63CDB663 
JE 77329B631803CDS663 
AF328B163C93EFD325863 
CD4D633E5S8325863C9DD 
7E23FE002808DDS6171E 
GOCDS7Z6CDD7ZEL7ZDDESFS 
DD21AB6CDD7701CDEG62 
118AEFE12E00010206CD 
1B6CDDE1C9FEB2201C15 
DS212000E5S3E30CDB6EI 
1CE13E30CDS663E1ICDED 
6B3600233600C93E90682 
3716DFDD7E24FEO02805 
DDS6181E1ECDS7Z6CDD7E 
18DDESFSDD21B265CDD77 
81CDE66211F6GEFE12E1E 
210206CDIBSCDDE1ICIOQ 
2990206002AEF1E090206 
BO96EFFE01202CD52120 
003E30CDS6G6G3DSEICDED 
6B36003€01CD186ECD1B 
6GAD11D212B0G3EBOCDFB 
6BDD361900CDBF6BC362 
S9FEQ2CABSSDFEDI32004 
3E09180FFE0420043E02 
1807FE05C258723E0FCD 
186EDD361900CDBFSBCD 
IBSACD2Z4SDDD7ZEGOICDO 
77000619761090FDC3IC266 
DD66182E 1ECDS16B90606 
CSES0606C5SES90602C5S7E 
E6F8B477EE6073CE60780 
7723C110EFE101200009 
C110E325B7EDD7719CDBF 
6B06037610FDE1C1IIOCE 
DD36199090C90D66172E00 
18BDFEG1202CD5S212000 


fed jest fd ft CT pondo fit pu puad qud puad  ] o fu 
feet ON qui o HD a ND ea A) pa pa TS) 
NUNS DNUQ A 
OM metSvm 














s09 


3 
3 
É 
3 
5 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 


PUNASDONTNALVRO 


1 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
1 
1 
o 
2 
2 
a 
e 


- 
es 





CDS66GIDSEICDEDEB 
JEGICD2BSECD2SSA 
212CO03EGOCDFB6B 
1BFFCDDB6BC3CB6S9 
CABSCDFEDI20043E 
08180FFE0429043E0218 


07FE905C25B7723E9FCD2A 
SEDD36 1BFFCDDB6BCDAS 
SACDSSBDDDZEGOICDD?7 
90061976 10FDC3C26647 
2A166E72E3CFE3A280577 
10F7182F3E30772B7E3C 
FE3A2806772A166E18EC 
3E30772B7E3CFE3A2803 
7718EE3E30772B7E3CFE 
3A28037718F13E9307718 
F9CS0900210CSB22166E 
188721135B22166E 18AF 
061E75610FD3E3132BB6F 
2190A58BCDS36E3E3232BB 
SF21115BCDS36E3EC932 
1962CDB2613E 11321052 
C35C6422716F3EB8B326A 
SCO605S11SS6SCSESDSO6 
0518BE2006231310F818 
103018E 101 1800A7ED42 
EBEI1C1IIDEIDEGACDASGE 
21E664CDD16GEC9CICICI 
CS78FEBS2002C1C93E04 
904 7CDA96EC121E66411 
18001910FDCDD16EC978 
FEO0C8212E65114665SCS 
ESDS06147E12231318FA 
D1211800ESCi1EBAZEDS2 
EBELAZED42CI IBESCIES 


SE 30 
JEDO 
D11C 
DD35 
FEO2 


E 1ES060C362E2310FB23 
2323EDSB716F06051A77 
231310FAE122716FAF32 
736FESEDSB716F15B1B1B 
1801059ECD6E6S3E1AF3I2 
BBSCIAVSBSCFEGO2BFSFE 
0C20103A736FFE002824 
3D32736F25B3620181BFE 
QDCSFE202808FE4 13510 
FESB300C77233A736F3C 
32736FFEQOCC5ES217805 
113200CDB5S03E118AS900 
BO0000F4 72F20454E4B4F 
524 14255454E41202D17 
4445524553204445204C 
4F53204D4 15320524150 
49444FS31C44494ES452 








.+ 





4F44554345205455204E 
4F4D42524520504C04159 
45522020DD7E1B2FDDBS 


83 FD7Z1EE907F2F7FCD401 1685 
84 BEG76B6F BO LACOFFOIEE 13083 
1209 


o 


8S  3EFERELFEQO3DIF27ESC 
86  G0CED7FAB16O.1ECOFAOIL 
87  EEFCFS7CiIFDOGIABEDFO 1749 
88  BCOBFFOSD9FEIOIFADGFD 1444 


89 QOFEZDEREG2FSOBIDSED 1435 
90 SOICOGBEDB4SBOLBEG2B4O 931 
31 DFQOBGFEFFIFOOIS4OOLAA 1083 
92 RO09005005AD02006D018 528 
93 BONSOOSBALLELCAAL4LE 779 
4 º 4ABLLLLLG4AGIGLG4A4444S 692 
IS ALLBILLLLGILAGAGAS 44 658 
DE ABABLLALALLG4AGLSAS 44 690 
97 ABLLLBLLLGAGIAL4LG4AE4S 692 
GDE ALLBLBLLSGILILGAG4SAS 692 
DO ABABLLLBALLELBLLLC4E 694 
IDO 4LLLALBAGALSG4A4L4G4644 690 
1B1 444B4644464446460000 554 
102  00001310FCC1D17E23B9 1035 


PRPONAJQUUO 
» q 


S1AC7ZIDDESCDESG2DDEL 


pode dg jd o] pus o) 


21000CCDS16BO602CSES 
36442336462336462306 
1D36442310FB2B2B3646 
2B3646E101200009C110 


OO Bud ps apa pes poa qua qua 40) fo fui jp q poa pa jm 


HUILISDONTDRNTADOM ANGRA DIL EQUIDADE 












7 

1 

9 

4 

1 

2 

a 

1 

3 

3642 103 2989299090000000000000 34 
API CDE GOES ICE DS ROS A ; > 106  990007FFCO3FFEZFFOZFF 1385 
6B90603C5060336472310 498 107 EOFFFFEGIFFFFS0ODO0O 1492 
FBO11D0OB09C1L1GFIDDE1 118 189 000907FFEG7FFE7FF3FFF 1447 
SS BODSEIDISB SCE NESSE 209 112 OO0O7FFFOFFFEVFESPFE 1456 
SDDDICI POSSO SE ESSO é - 113 FCFFCFFCFFFFFFOoO0000 1731 
254 115 00007FFF9FFFEZFF3FE7 1576 
EE 118 OB007FFFFFFFEZFESFEO 1665 
11C1710101 849 800906809000680092210 
311€171D50101 986 001330000F 750843Cc808 119 GO0FFFFEGFFE7ZFFO00000 1475 
63D1011202CD6E 854 4290 105BAS2ASRECADF F | 121 000907FFFFFFPEZFPIPEO 1665 
32F9713ES132FC 122 FDFFS1DSS4FFACAC6CSD 122 00FFFFFCFFEZFFO900000 1503 
101 3FREG938B65S4 4 3DF GEGED 124 00007FEFFF7ZFEZFF3FE?7 1528 
102 S4555S7AA515500000000 125 Rabo aber ndad Ra rdah peça 1707 
1303CD6E633ECI32CRES 105 127 00007FEZFEZFEZFFIFFF 1543 
32916B32A86B322F6A32 BBQ 128 POFFCFFCFFFFFF OB0oDo 1731 
396A321B6A32256ADD36 Sid 130 00007FESFC7FEZFF3FFF 1537 
SS eDESDSSDEDSFFEOAIS TiS DUMP: 40.000 | | 135 00009FEIFO7FEZPFOMPE 1475 
. 

PESE SOFSCS POL PHOTO TáS a : 134  ESFFCFFCIFFFFS000000 1472 


FAFE6GE30F6C678477610 
FDDDES112C01219001CD 
BSOG3DDE13EFBDBFE2ZFDD 
771F3EDFDBFE2ZFDD7722 
CDF56819E5BE121C26622 
226D22D56D3E11321B6A 

56A322F6A32396A3E 


139 00007FE7FEOFFFEGFFFF 1616 
140 EOGFFFFELIFFOIFF7FEZFE 2082 
141 9FFFFSFFFFFSFFFFF9FF 2338 
142 B3FF7FEZFEZFFFFCFFFF 2142 
143 FCFFFFFCFFS3FEZFE7ZFE 2266 
| 144  7EFFECFFFFECFFFFFCFF 2413 
145 C7FEZFEZFEZFFFFCFFFF 22809 
146 FCFFFFFC7ZFC7FC7FEZFE 2204 
147 7FFFFECFFFFFCFFFFFC7F 2285 
148 EFFC7FEZFEZFFFFCFFFF 2247 
149 FCFFFFFC3FEFFS7FEZFE 2176 
159 7ZFEZECFFCFFCFFCFFC3F 2101 
151 FFFS7ZFFFFEZFEZFCFFCF 2211 
152 FCFFCFFCIFFFFOZFFFFE 2128 
153  7ZFEZFCFFFFFCFFFFFCIF 2165 
154 FFFOZFFFFEZFEZFCFFFF 2251 
155 FSFFFFFSOFFFEG7FFFFE 2136 
156 7ZFE7ZFCFFFFEOFFFFEBOF 2093 
157 FFEOZFFFFEZFEZECFFFF 2235 
158 FSFFFFFS07FFCO7ZFFFFE 2096 
159 7ZFEZECFFFFFCFFFFFCO? 2141 
160 FFCOZFEZFEZFEZFCFFFF 2179 
161 FCFFFFFCOSFFSO7FEZFE 2012 


N.º BYTES: 5.000 


LISTADO 3 
LINEA DATOS CONTROL 


B002910099998089ESCOA 68 
380C46200C37ECBCBFCD 1057 
SGFFFFFFSFERARS4D757 1736 
AB479ES4OSIDABASLEDA 1222 
FISFAB2BAADS282B00FF 1271 
0007FFEOOFFFFOIFFFFS 1530 
3FFFFC3FFFFC7FFFFEZF 1983 
FFFEFFFFFFFFFFOOFFEO 2391 
B0FS00B0FFFEGOFFFFFF 1522 
FFFFFF7FFFFEZFFFFE3F 2100 
FFFCOGIFFCOBBBODODOO 790 
B20023E009FF 99000000 482 
BO2003ICOBCIGOBDOD7ZES 705 
O7EVOSADOS 103SICODES 830 
COSICOEBCOIBCOZECOO3 1383 
C7ESFFFFEFFFFFFFEFFF 2434 
EFFFFFFFEFFFEFFFEFFF 2486 
EFFFEFFFEFFFEZEFF17F 2336 
7FFESFFCIBDOSF 7C3SDC 1391 
BEE6610C5C764 10263C6 1023 
2004 14281BDBOCIOBICO 594 
22 04601E70350C7556D557 1018 


23  DDSSDDSDDDSD77571CFC 1420 
24  OFFB1FFCIFFCOE750945 1044 
2S  094809481F7C3F7E3030 602 
26  303015FA000024500014 551 
27? 000250000015A0000000 263 
28 09204A37FF7000295000 706 

EFOBOdBIDEDOGOA 










92 
FO1E4744495350415241 
2043554 14Ed4dF2DAFA4ASG 
47415320554E20504954 
49444F0D435445434C41 
204449535041524F0B43 
504C4159455220313A20 
Sorrento puta 


er reaaRanA : 
SO ONCUAPUNLSODON 


DD214A72DD7300DD7201 
DSCDE662D13EGECDFF71 


fed jd jd o ja pu pu od pot pot 


FE 
168 7ZFFFFCFFFFFECFFFFFCO3 2161 
169 FFBOZFEZFEZFFFFCFFFF 2139 
170 FCFFFFFCOSFFSO7ZFEZFE 2012 
1721 7FFFFCFFFFFCFFFFFCOS 2161 
1722 FF807FE7ZFESFFFFSFFFF 2071 
173 FOFFFFFSOSFFBOZFEZFE 2004 
174 OQFFFEOFFFFEOFFFFEGOS 1965 
175 FFB04747474747474747 951 
176 47474747474747474747 710 
177 47474747474747474747 710 
178 47474747474747474747 710 
179 47474747474747424242 695 
180 42424242424242424242 660 
181 42424242424242424242 660 
182 4BéDARARARLRADARL RAR 660 
183 42424242424242424242 660 





to 
PSDOJTOANPUNHSDONONA TV 


nm 












e Db 1 
2C003E30CDFBSB3EI1SCO 
206ECD2S6GACDISGADDIS 


2 
GEBOBOIESDOSECOOODIA 
36  ARO9000F3509FSO4F2D9F7A 731 
37 2005D80003F8007F6D00B 66S 
38  3740001BD51DFC7F6DB7 1014 
39  B600F58900035800BAROO 9253 
40 007650001FECIEBCIDAD 869 
41 SE7ZABGODDCOBOIBIOOBBS 1057 
42 000065400013EC1FBC2C 683 
43 SB9EF600DD6000775005 1070 
44 DFO00056COD01F9S1BDE 933 
45 6A5763ER00DBAO003700 s6B 
BDDS00006DCOD00F301B 





1118F6013403EDB02162 88 
7C1199FAGIBOGIEDBOCI 
ARSGIBDOOGOSGBIGOBADA 
BDBBBBIGOIGIDADBADOAO 
BOSBOIGOBODBADADOOSO SIS 
B90909DB7DFFDFI9SASC 








pal 

196  1410141C000000003C24 192 

197  243C1C0141C141414141C 280 

198  7EC3B9BSAD9IDCI7ZEICOS 1498 
199 5S4741477417F7EC3BDFD 1294 
200  C3BF81FFZEC3IBDFIFDBD 1965 
201 C37E1C3464D45B781F71C 1300 
202 FF681BFC3FDBDCIZEZEC2 1853 
203  BES3BDBDC37EFFS1IFDIB 1684 
204  362C283587EC3BDCIBDBD 1277 
205 C37E7ECIBDBDCI7D4I7ZE ri 
















1BDA3BS6FC1801B7B000 
50 6GDODIEEFSO00CBSO0001 570 
















S1 CO17BF73SFFFC401F7DB 1523 206  003828353825838000000 304 

CFEBO961F7007F7F0039 S2 OOEBOBIA7ZACOGGEBSVOO BO4 211 VOBLODOCOCOOO7ESIBDBD 633 
Cah o tis ei Sopra áiod S3 QGOBGI6BF778EFFFEGSFB 1237 212 BIBDASEZFES3BDBIBDBD 1797 
BOBOFDBBOAFBODOGP SA Sa ASGODDODIB77COCOAB0O 938 213 81FEZEC3BDAZAZBDCI7E 1737 
S0BBOOSOBC OB CO SBOD00 SS QOO66QO3SBB77FEFFD703 1188 214 FCSB6BBASASBBS6FC7ZEC3 1797 
S6 BBDS00SBOGI7ZBBEGOGAD 19005 215 BDS7BFBDC37ZEFFBIBFS2 1730 
57 Q00DOSFOG6BB7FDFSFFD 1152 216  BEAGAGEG7ECIBDBFBIBD 1801 
Sa BI7ZDECOBDCOCADBREDOO 1167 217 C37EEZASBDSIBDASASE? 1785 

S9 ADOOGOB4FO2SBBBEFFOF 1101 218 7F4177141477417F0705 674 
1 60 7EB2FSBF4DODEGOILFBB20 1220 219 QGSESASBDC37ZEEEBABSSC 1655 
3C3COFCS7D9BFFO4FAIS 61 QOBFODO003FO37Z5DBEDF 995 228 BEBBADEZEGAGAGAGAGEF 1828 
7EQE7C08743018081C30 62 G3BDC2B5FEDOD6O07S1F 1186 221 Bi1FFEZBDSSASBDASASE? 1872 
BCEDOC801FEOISSD224B 63 FOBIDFOO00075037DCDC 1046 222 EZBS9DADBSBSADE77E8B1 1767 
223  BDASASBDS1I7ZEFESSBDBD 1726 





FEGIDEC6GBBSABIDEDOIF 
7B00DA E 224  B3BEAGEO7ZECIBDBDADES 1758 
225  C37EFES3IBDBDSIBBADE? 1504 
226  7EC2BECIFDBDCI7ZEFFS1 1852 
227 EF2828282838E7ASASAS 1181 
228  ASBDB17EE7ASASASBDDB 1743 
229 663CE7ASASASBDASDBZE 1587 
230 EZBDDB666SDBBDE7C76D 1790 
231  BBD66C282838FF81FB36 1334 
232 SGCDFB1IFFO00000000000 715 


1 
6018640866960430984308 
42056308631822103310 






SEEFFEGIBAC7D4AGBOOF4 
6S QGOFBDEFSOSEBODOODEFO 1007 
70 2€8F77FE037DC7AF2D51 1238 
ECOBF6OD781BAREVOBODE 










1 
213007F80BAC134413C6 DB DBF 
134227E32D791FF1FSC1 DDC1BCZEB7FFD4F9BEBO 


AS aids oca aba 







DUMP: 45.000 


F 
21080303040403030505 
040403930000000090000 
220000090000002980001C 






EB1A7007B2FBBEDEG1GE 
27539DF01B605BOI6E7A 






N.º DE BYTES: 2.330 





10 MICROHOBBY 


Des PIETIbeeLI Eta s AMIGOS ABSiTe=s si. Dect UT. TIC Ts (TB 


EL MISTÉRIO DEL LO 


cena 24 FR OT TESS TT RT PRO PERA STE <= 
Ê TEST T/UES STE SieRC VEEM Ram qr emp! rmestT 


Un nuevo programa reneinot pasa por 
esta sección. é; Podrá optar al Mejor 
Programa del Ario?, cUegará a ser 
elegido como el mejor juego espanol? 
(se quedará tan solo como un programa 
del montón? Los justicieros tienen la palabra. 

















Ricardo Rodriguez Gómez. (Madrid) 


Es un buen juego dotado de unos 
(4 (4 buenos gráficos. Un 
tanto complicado. 


| Gráficos 2º O re ras 






omin Inguez. 
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ii — | 
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| “Movimie asd | Valoración global 
Hconido | — 5 
| Sonidt es. an, 
ta de P - 
[pantall e - 
” jidad DO a 
original! 









| nto a aca 
| Argumen ball 
7 Valoración ! global. 











Fernando Zamora Gómez (Alcorcón/Madrid) 
Alta dificultad para alcanzar el ob. 
Jetivo, Pero compen- 
À sada con buenos grá- ne J5) 
ficos. 





Juan Carlos Rastrollo. (Málaga) 

















Posee buenos gráficos y gran adi- | Gráficos mec 
(4 ción, pero entrana Movimiento o 
(4 gran dificultad. E) D) EE EE = 
Pantalla de F pres. — 
| Gráficos Er Originalidad | 












Movimiento 
| Sonido 
' Pantalla de pres. — -—— a 
Originalidad 
| Argumento = 
Valoración global 









E Argumento | 
Valoración g global “ 












































lona 
a. (BadalonalBarce 
Alfonso Menasalvas Mayor s y alta difi- 


les 
Gráficos excepciona 
cultad. El ás 
está pensado hasta 


los más últimos a La e 






Aníbal J. Marias Navas. (Barcelona) 


Este juego destaca por la calidad de 

(4 (4 sus gráficos así como 

por su alto grado de ada, Já 
dificultad. 
Gráficos 

Moita — 
E 
| Pantalla de pres. 
| Originalidad E. 
| Argumento 
| Valoración global — 








E Gráficos = 
“Movimiento RR 
“Sonido a 
Pantalia de pres. 
originaliad 
Argumento 
“Valoración global 










































































M.º Mar Espaiia del Pozo. (Madrid) 


(4 (4 Los gráficos son excelentes y se 
adaptan perfectamen- 
te al tema. Tiene de- 
talles muy buenos. 
Gráficos 
Movimiento 
Sonido — 
Pantalla de pres. — 


* Originalidad 


Esperto a a 
| Valoración global em 





Eduardo Urcelay Gondua, (Bilbao/Vizcaya) 


La adición, gráficos y originalidad, 
(4 (4 son los tres elementos 
que más destacan en LD) 5 
este programa, 

Gráficos 
Movimiento” 
Sonido 
Pantalla de pres. ae E ee el 
Originalidad En enrar 


Argumento E | 


| Valoración gic global | 



























































COSAS DE 





Topo es un nuevo sello de software espafiol que 
debuta en el mercado con «Spirits», una adictiva 
videoaventura, excelentemente ambientada y 
dotada de unos gráficos realmente brillantes, con 
la que se nos traslada a un mundo donde la 


magia y la fantasía son sus principales 


protagonistas. 


SPIRITS 
Videoaventura 
Topo 


No cabe duda de que 
«Spu ts» es uno de los pro- 
gramas más originales de 
cuantos han hecho apari 
ción en el transcurso de los 
últimos meses. Tanto en lo 
que al argumento como a la 
disposición de los elemen- 
tos en la pantalla se refiere, 
sus fundamentos incorpo 
ran una serie de innovacio 
nes que le imprimen un ca- 
rácter muy especial y le 
convierten en un juego de 
un gran atractivo gráfico y 
de desarrollo 


Explicar el argumento de 
«Spirits» resultaria imposi 
ble sin hacer alusión direc 
ta a los aspectos gráficos 
del mismo, pues ambos es 
tán intimamente ligados en 
tre sí, y se dan sentido mu- 
tuamente. De esta forma, y 
para ser más explícitos, hay 
que decir que nos encon 
tramos en el mtenor de un 
castillo, donde han tenido 
lugar una serie de fenóme- 
nos mágicos: dos persona- 
jes, una joven doncella y 
una armadura de guerra, 
han sido víctimas de encan 
tamiento, Su autor, mago 
malvado como pocos y 
nuestro principal enemigo, 
ha adoptado la forma de un 
águila y, temeroso de nues- 
tra astucia y grandes pode- 
res, ha puesto en su defen- 
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po 


sa una auténtica legión for- 
mada por fantasmas, mons 
truos deformes, diablillos 
arqueros, hombres lobo 
v otros tipos de alimafias, 
seres despreciables e indt- 
viduos de mal vivir y peor 
reputación, que intentarán 
minar nuestras energias. 


Nuestros objetivos, una 
vez nos hayamos hecho 
cargo de la situación, van a 
consistir en lo siguiente. En 
primer lugar, como todo 
buen mago que se precie, 
vamos a tener que ir en 
busca de nuestra bola de 
cristal. Con ella, vamos a 
poder ver cuáles son los 
movimientos que hacen los 
restantes personajes (la Jo- 
ven, la armadura y el águi 
la) e, igualmente, nos va a 
mostrar en qué lugar se en- 
cuentran otros dos de los 


x”. 
*. 


is loga 


-— ram” 
my tam 
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Mo 
“a 
+ Seavas 


a 
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41 

f f 
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Dani 
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raça 
Fa 





PODA 


elementos principales de 
nuestra aventura: la varita 
mágica (con la cual desen 





| 








cantaremos a la chica) y e! 
libro de conjuros (Impres 
cindible para romper el he 


chizo de la armadura) 


Aquí es donde las nnova 
ciones gráficas del progra 


ma pasan a ocupar un lugar 


Eng 
do 


E" Sad 


É 
8 
> 
3 
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aa 
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Po 


SE 
q 
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Sim im Lia e 





parte superior de la misma, 
se encuentra el persona) 
| que n GE Ss « antrola: 


9 


rIoS Que vamos recorrien 
do. simultâneamente, en la 
'ona Inferior, aparece el lu 
gar exacto del castillo en el 
que se encuentra el objeto 








e R E ns ã Bica 
7 14] U pt jeTsoniale al que quere 
EU dd | a A a I. 
A Es: I O! alia Una vez ob 


tenida la bola, podremos 
efectuar esta selección tan 
sólo con pulsar la tecla co- 
rrespondiente a cada ele 
mento deseado 


Quizás, Ss cd el papel 
Esse dp nes ad pêm 
1Ón simultânea pueda p: 
recer un tanto Cons licda do. 
pero os podemos asegurar 
que su manejo es realmen- 
te sencillo s V, pol je contra 
rio, va a resultarn dies una 
gran ayuda a já i hora de 
avanzar y finalizar con éxh 
to la misión 








É ga 


destacado en la historia En lo que se refiere al de- 
Todos estos seguimientos a sarrollo del Juego propia- 





os que hacemos menciói mente dicho ado Poe sefia 
realizan gracias a que la tar que este consiste en re- 
nantalla está dividida ei correr ias anerentes per 


de S apreço en cada una de las intentado evitar ser | dos, pues su simple ci mac u conjunto, un programa 
las cuales se nos presenta capturados por cualquiera to va à hacer que vayamos 
una acción diferente. En la de los numerosos enemi- perdiendo paulatinamente Ei poe ap 
energia y, por tanto, nues n detmitiva, tanto por su 
tras vidas Errei estos Hg nalid lad, como por el 
ayuda de tap gibilidad lo adictivo de su acción 
lanzar ray os paralizadores «Spirits» puede ser conside 
los cuales se van a conver- rada como una de las me- 
tir, prácticamente, en nue jores videoaventuras del 
tra única arma, ya ear en momento Topo no po 
las pantallas no hay objetos naber entrado con mejor 
en los que nos podamos es- pie en el mundo del softwa 
conder y a penas existen re 

posibilidades de esquivar a 

los enemigos 





EU 0. MA 4 
Cas rd, 4 


Además de los aspectos | 
gráficos anteriormente aa 
mencionados, también hay 
que destacar lo que se re 
fiere al propio disefio de los . 
faPALADE mismos, pues cada pantalla 
está realizada con una indu 
Asas | dable vistosidad de formas 

1987 y coloridos, resultando, en 


á 
sã 
* 
A 
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UCHI-MATA 
Deportivo 
Martech 


Martech nos presenta 
una patata que responde al 
nombre de «Uchi Mata» El 
juego —por llamarle de al 
juna manera—, consiste « 
la «simulación» del desarro- 
lo de un combate de judo, 
y para su realización, Mar 
tech se ha asesorado pol 
tee Jjacks, un judoka que 
posee un palmarés franca 
mente s« sorprende nte, (cintu 
rón negro 7.º Dan, cuatro 
veces c campadn de Europa 

| 








Yue, evidentemente, no de 
be poseer ni el más mínimo 
conocimiento del arte de la 
programación 

En «Uchi-Mata» pueden 
participar uno o dos juga 
dores sega s, a través de 
complicados movimientos 
deberán inte nt a! derribai a 
su adversario efectuando 
ap tradiciona les era de 


. Hz 4 sta dl ui. TO! jo pel 


na na idea innovadora 

v un argumento lá qmati 
uanto que es la primera à 

vez que se intenta realizai 


una simulación bastante 
real de este noble « teporte 
| El fallo, sn embargo, em 
pleza nada más acabar de 
cargar el programa. Ante 
nosotros aparecen dos judo- 
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rable, pero que, al realiz 


idas apiemaaçem: m acciones, sus 


lucen un mareo y un érti 


Jo que nos obligan a apar 


tar inmediatamente la vista 


1e: mono! 
Esta seria, a grandes ras 


jos, la primera impresión 


que produce el programa 


durante su 


Lo malo es que, 
| 


searrolla la encana meio 
de: arrolio, la cosa no mejo 


ra en absoluto, sino que, por 
contrario empeora por 


El argumento en si del 


KEIKOKU Iwaza-ARI DKEIKOKU 
cHui & 
sHiDO [ HoKna 


1306. o 


ESTO 
DES Ta 


YUKO 


PE VA SIS SS ASAE 
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juego consiste en situar 10: 
pies (cuya posicion se 
muestra en una esquina qe 


ACROJET 
Simulación 
Microprose 


Microprose continúa en 
su linea de confeccionar sh 
muladorés. Tras el impor- 
tante éxito obtenido con su 
anterior, y aún reciente «Sh 
lent Service», vuelve al mer- 
cado con un nuevo título de 
estrategia, aunque, en esta 
ocasión, el tema elegido ha 
sido el tradicional simulador 
de vuelo. 

Sin embargo, a pesar de 
que el tema está más que 
trabajado y se pueden con- 
tar por cientos los progra- 
mas cuyo argumento nos st 
túa en la cabina de control 
de un avión, «Acrojet» pue- 
de ser considerado como 





COMO PUEDAS 


à pantalla) en la disposición 
exacta para pod: r etectual 
la llave contra nuestro op 

ente e intentar derribarle 





ro probtet: pus | 
| tan complicado hacei 
| el manejo del joysti 
1Q jue 1 ulta prácti 
ente impo bl hacei 
na llave al individuo qu 
] me so] 
lo este cúmulo d: 
venientes na ut 
programa te levante u 
iderable dolor d uy 
por lo que lo más prácti 
recomendable « pagai 
ordt lor, descansar un 
rato y cargar otro juego ma 
encill livertid 



































uno de los programa más 
completos en su género 
Para empezar, el menú 
de opciones nos permite 
elegir entre 11 tipos diferen- 
tes de pruebas y misiones 
(rIZOS, aterrizajes, virajes, 
despegues, toneles y de- 
más tipos de virguerias 
acrobáticas), las cuales, a su 
vez, pueden ser modifica- 
das en sus condiciones. De 
esta for ma, podremos ade- 
cuar a nuestro gusto perso- 
nal factores externos como 
la velocidad del viento y su 


















O sollware bara 


juego de simulación depo? 
tiva. El deporte que en esta 
casión ha sido elegido pa 
ra tal evento ha sido el mo 
tociclismo, especialidad 
que ya ha sido versionada 
por otras 
compafiias, pero que nunca 


interês 


anteriormente 


está exenta de 





1» CJuIzas st 
in programa que no está 


iraciivo 


La Am VV ymo4 
«Opeed KINd « 
k 


E Áicro et. 


MICRO PROSE 
s0++ mana 


"musa too 


“. 
— e... meneame mal 


nfluencia en el vuelo u 


otros propios del propio Jet, 
tales como la velocidad de 
su desplazamiento. 





nos presenta un nuevo 
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NÃ ts 4 A LAR. 
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e] As 


Una vez seleccionados to: 
dos estos condicionantes, 
los cuales, por cierto, tam- 
bién permiten competir has- 
ta a un máximo de cuatro ju- 
gadores, deberemos empe- 
zar a preocuparnos de to 
dos los controles relaciona- 
dos con la nave: flaps, tren 
de aterrizaje, potencia, altu- 
ra, brújula, altímetro, etc., 
etc., etc 

Por todo esto, y porque, 
además, los gráficos de 
«Acrojetr son verdadera- 


mente buenos y realistas, no 
podemos menos que decir 
que nos encontramos ante 
uno de los mejores simula- 
dores de vuelo de cuantos 
existen en la actualidad pa- 
ra Spectrum 





on demasiadas pre 
tensiones, pero no cabe du 
| se trata de un 
programa divertido, Esto es 


1 E) " ] o - - | 
principaimente, al 


| 








propio tema del juego 
ual va resulta suficiente 


mente apasionante de poi 


si, aunque también hay que 


reconocer que e! programi 


la pone algo (aunque no es 


mucho) de su parte 
El menú que aparece 

início del juego nos permi 
te elegir entre los tradicio 
nales sistemas de control 

; interface 1 
Kempston), seleccionar el 
número de vueltas a dar al 
circuito (de | a 9), elegnr | 
opción de uno o dos 
res y escoger entre 9 circui 


Encsatelas Pini qussacátia: Ta 
donable haber puesto lar- 


ma en lugar de Jarama) 


De entre las opciones, la 
más llamativa es la que co- 
rresponde a la de dos juga 
dores, pues, en este caso, la 
pantalla se divide e 
mitades, cada una de las 
cuales sigue la trayectoria 
de un corredor. Por otra 
parte, esta modalidad tam 
bién provoca que desapa 
rezca el pelotón de partici- 
pantes que aparece al jugar 


pues, que competir tan só 
lo contra nuestro único rival 

En definitiva, un juego en- 
tretenido, con unos gráficos 
simples, pero con un buen 
scroll que produce una 
aceptable sensación de rea 
lismo 


n dos 





Los hemos visto mejores 


pero éste no 










) 
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está mal, má 


xime Si tenemos en cuenta 


lo rel JuCcik IO de 


su precio 


escC os 











LOS MAYORES EXITOS | 








DOUBLE TAKE UCHI-MATA 





EXPRESS RAIDER 
















































o as Re 
Dbio o k did tos '!s 
RO oro, negao, sbico y dessoncio Basado en el judo, “Uchi-Nata” es proa Como en las clásicas películas del Leno 4. 
e ..*] Unión, un agujero en el tiempo y en el es- blemente el mas avanzado y completo de Oeste, estaras en el centro de la accion k 
ea” | pacio a través del cual pasan los objetos. los simuladores de artes marciales existen- desde el principio. Asaltos al tren, lucha Iria 

A ds Tu misión es pasar de un mundo a otro tes. El juego ha sido disenado bajo el ase- sobre los vagones, cabalga sobre tu rapido 4 

* 4» mundo hasta recuperar las cosas que han age RR, E E pi penca nd 

* :.º] sido robadas y transportadas al mundo os- 7.' Dan, cuatro veces campeún de Europa NE 
= *] curo.. Pero date prisa, al pasar el tiempo y Medalia Olimpica, uno de los mejores lu- K TE 
sas todo será más difícil chadores de judo del mundo. di 
ED qe 


. à E 8, + “2. . 





PULSATOR SHÃO LINS ROAD 


Un clásico juego de marcianos que te |8. El juego de Konami de mayor éxito en las 
mantendra pegado al ordenador durante máquinas, en versión ahora para tu orde- 
horas. nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus 
Cinco niveles con 49 pantallas cada uno... «| multiples enemigos en su camino hacia la 
Una locura, no? - libertad. Salta, pega, agachate y esquiva 
los pufiales... Acciôn a tope. 


SIGMA 7 


Toda la acción de los juegos espaciales, 
en este fabuloso juego tridimensional. Un 
auténtico derroche de imaginación con sie- 
te niveles diferentes y totalmente distintos. 
Môntate en tu nave y abróchate el cintu- 
rón, el despegue es inminente. 
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EL MOMENTO POR SOLO 975 5ias, 
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p j 
RE WARLOCK FIST II SHADOW SKIMMER “eta 
b E 0 . 
:.*'] Encuentra el “Cristal del Poder” y combate La deseada continuación de “Exploding -*) Un sorprendente super-suave, súper-rápi- | q 
8" contra dragones, demonios y guerreros Fist' ya es una realidad; Fist Il es mucho e | do juego de combate espacial que presen- [ni es = 
à] hasta encontrar al “Mago Blanco” para la más que una segunda parte: más de 100 E ta increibles pantallas Ilenas de colorido y dae 
4 | luchafinal, pantalas y 700 sprites diferentes, en las *“.| acción como nunca antes habrás experi- Rare 
o Quiza tengas en tu pantalla los más im- que los oponentes al Gran Maestro se es- “e.]  mentado. Narieo 
mm | presionantes gráficos en 3 dimensiones conden en bosques, acantilados, cavernas | + ROS 
Pd quehayas visto jamás. y lugares con paisajes que te asombrarán. 

















































à LOS MASTERS CORTO CIRCUITO PALITRON ND 
del DEL UNIVERSO qi A Es un juego insólito!! Por primera vez, un "0. 
“E o Ra ria entre un legal Ro e! juego te permite no sólo guiar a su prota- [Ses 
"87 Los héroes de los dibujos del T.V. con el Eta dd gonista, un robot Servo D27, en su intento aa 
| célebre He-Man al frente van a luchar con- a arde - a ' sebo artificial, el de localizar y destruir los cristales de un La: 
E | tra Skeletor, el Sefor de las Fuerzas del dis ú ne E A praca, SO Ped extrafio mineral que está acabando con la | *«m, 
"A Mal en una alucinante aventura en el casti- oiço esiaba vivo. Ahora, vida en Palitron, si no que también te per- [0. « 
é | Ilo de Grayskull. Tú eres el protagonista. : e ui a. consinuyo quiere encon- mite programar a otros robots para que te [at Ts 
= da e ayuden. Y todo con un color y unos gráfi- pr? 
IA U eres el N.º 5, no te dejes atrapar. cos extraordinarios. e 
, - E— — - &: r : so : "8" . e. . E a PRE te . ad 
"DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ER ERRO A 
á “ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 3410 mi guialcAo ds 
| * DELEGACION BARCELONA. GY. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. RR y RR SR 
E dra OT SD ES ia AS DS O DD E AN ds ESA E ia Ono " AP a E cos Ir. eos 





O  EXPANSIÓN 


z “ á 


—. - E SE: - E o - E =" é . 
E. ' eh o + Fe & did y Rd", Ed DR E a 


THE MUSIC MACHINE: 


LA MAQUINA DE LA MUSICA 


Las posibilidades de «The music machine» sorprenderán, 
sin duda, a cualquier aficionado a la música que 
disponga de un Spectrum y de un equipo de alta 
fidelidad, o cualquier otro sistema de amplificación de 
sonidos, y no digamos ya si, además, tiene algún 
instrumento musical controlable mediante MIDI. 
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Estamos hablando de un interfa- 
ce que conectado al Spectrum, per- 
mite elaborar ritmos y melodias mu- 
sicales, combinarlos, salvarlos en 
cinta, recoger muestras O «sam- 
plers», simular ecos digitalmente y 
un montón de cosas mãs. 

El aparato en cuestión es de la 
firma Ram, que en los últimos me- 
ses, en Inglaterra, está siendo una 
de las que más periféricos de utili- 
dad está comercializando; todos re- 
cordaréis el caso de «Ram-Turbo», 
que ya hemos comentado en estas 
páginas. 

Para utilizar el «Ram music ma- 
chine», lo primero que tenemos que 
hacer es conectarlo al Spectrum y 
cargar la cinta con el sistema ope- 
rativo que se acompafia. Esta con- 
tiene un programa con el software 
destinado a la gestión del interface, 
asi como una pequefia y asombro- 
sa demostración de sus posibilida- 
des, que hasta que no se trabaja un 
poco con él, no llegamos a creernos 
que dicho sonido proceda del inte- 
rior de un simple y raquitico orde- 
nador, con un solo canal de sonido, 
como el Spectrum. 


Funcionamiento 
del inferface 


El funcionamiento del interface 
es en sí bastante simple y, global 
mente, puede contemplarse como 
una máquina capaz de almacenar 
hasta ocho muestras 0 «samplers» 
obtenidas mediante un micrófono. 
Estos sonidos pueden ser de cual- 
quier tipo, siempre que no superen 
una duración de aproximadamente 
medio segundo. Originalmente, sie- 
te de estos sonidos están tomados 
de los diversos instrumentos que 
constituyen una bateria convencio- 
nal, y el octavo de una especie de 
sintetizador, pero cualquiera de 
ellos puede modificarse a voluntad 
y con una gran variedad de posibili- 
dades. Además de elo, incluye co- 
nexiones MIDI, posibilidad de eco, 
etc., lo que le convierte en el dispo- 
sitivo para aplicaciones musicales 
más interesante de los hasta ahora 
disponibles para el Spectrum. 


Opciones 


El programa, al cargarse en el or- 
denador, nos presenta el menú prin- 
cipal desde donde puede acceder- 





En la parte trasera se 
observan las conexiones para 
Midi, amplificación de sonido, 

Micro, etc... Por delante, 
el Slot de expansión. 


se a todas las opciones disponibles. 

PLAY. Activa la melodia que vie- 
ne predefinida junto con el sistema 
operativo. Para escucharia, al igual 
que para oir en cada uno de los dis- 
tintos menús lo que estemos reali- 
zando, basta con pulsar la letra «P». 

ECO. Seleccionándolo, podemos 
simular un efecto de reverberación 
digital con retardo ajustable. El 
efecto se aplica sobre la senial in- 
yectada por e! micrófono. 

LOAD Y SAVE. Permite salvar o 
cargar desde una cinta cualquiera 
de las muestras obtenidas por el mi- 
crófono, la melodia completa o, in- 
cluso, el propio programa. Cuando 
levemos algun tiempo trabajando 
con el aparato dispondremos, gra- 
cias a esta opción, de una mini fo- 
noteca de ritmos, muestras de so- 
nidos y melodias donde iremos al 
macenando distintos sonidos para 
su posterior utilización. 

PIANO. Se controla con el tecla- 
do, a través de una plantilla que 
aparece en pantalla, donde se 
muestra la correspondencia entre 
cada tecla y las de un piano real. La- 
mentablemente, sólo tenemos op- 
ción a ejecutar sonidos en el rango 
de una octava, pero con la posibili- 
dad de intercambiar la base del so- 
nido entre las ocho muestras dispo- 
nibles. Si, por ejemplo, hemos rea- 
lizado una muestra de guitarra, con 
este miniteclado ejecutaremos 13 
notas diferentes con base de guita- 





ra. Lo mismo vale para cualquier 
otra muestra, desde un portazo a 
una tos, pasando por el ladrido de 
un perro. 

DRUM. Al igual que el editor de 
piano, esta opción nos permite re- 
producir el acompafamiento de ba- 





MU 


teria a través del teclado. Cada una 
de las ocho teclas disponibles eje- 
cuta el sonido de alguna de las 
ochos muestras posíbles. En princi- 
pio, estas muestras vienen ya toma- 
das de una bateria real y están pre- 
definidas como: 


—— >>> 


Machine 


eN 


ELECTRONICS LTD 








a dai 


ago 


Sin embargo, nada nos impide re- 
definirlas en su totalidad. 

BAR EDITOR. En esta opción 
aparece en pantalla un doble pen- 
tagrama, en claves de SOL y FA, 
que nos permite mediante el movi- 
miento de los cursores, colocar las 
notas adecuadamente en un com- 
pás. Podemos definir hasta 255 
compases distintos, cada uno de 
los cuales podrá luego repetirse 
tantas veces como sea necesario. 
En cualquier momento puede oirse 
el resultado con la simple pulsación 
de la tecla «P». No se permite utili, 
zar más de dos notas al mismo 
tiempo y por supuesto, el «tempo» 
de ejecución puede variarse a pla- 


cer. 

DRUM EDITOR. Al elegir dicha 
opción, en pantalla nos aparece una 
especie de partitura de ocho líneas 
(podria Ilamarla octograma) en don- 
de definiremos el orden que van a 
tener los sonidos ritmicos. En cada 
compás caben hasta 16 sonidos 
consecutivos, los cuales pueden si- 
multanearse en grupos de hasta de 
tres en tres. 

También el «tempo» es modifica- 
ble y podemos acceder a cualquier 
compás, hasta un máximo de 255 
que son los definibles. 

TUNE EDITOR. En el proceso de 
creación de los ritmos o las melo- 
dias con las opciones DRUM EDI- 
TOR y BAR EDITOR se asigna a ca- 
da compás un nombre. Ahora pode- 
mos llamar a estos ritmos y melo- 
dias por su nombre o número, de tal 
manera que compongamos la sinto- 
nia final con sus variaciones corres- 
pondientes. 

Una limitación de esta opción es 
que con PLAY podemos oir o bien 
los ritmos o bien la melodia, pero 
nunca ambas cosas simultánea- 
mente, a menos que dispongamos 
de un instrumento musical con en- 
trada MIDI, a través del cual poda- 
mos ejecutar la melodia completa. 

Al hacer sonar el ritmo, éste utili- 
zará las ocho muestras que haya en 
memoria, mientras que al ejecutar 
la melodia, sonará utilizando como 
base la muestra que se encuentre 
seleccionada en ese momento, pu- 
diêndose sustituir por otra con só- 
lo pulsar la letra «Cn. 

SAMPLER. Nos sirve tanto para 
introducir una nueva muestra como 
para comprobar alguna de las ya 
existentes. En esta opción, al intro- 
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ducir un nuevo sonido a través del 
micrófono o el cassette puede indi- 
carse el que la muestra se realice 
automáticamente al superar el so- 
nido un determinado nivel (caso de 
un golpe, por ejemplo) o bien obte- 
nerse la muestra de forma manual 
en el momento deseado, con la so- 
la pulsación de la tecla Trigger. Du- 


Dech 


“Sábado Chip”, de 7a 19h 





rante todo el proceso aparece en 
pantalla una especie de vúmetro 
que nos indica el nivel de sonido 
con el que se está introduciendo la 
sefial. Éste debe encontrarse lo más 
cercano a la zona amarilla y sin lle- 
gar en ninguna ocasión a la zona ro- 
ja, ya que entonces se poduciria dis- 
torsión. Para calibrar este nivel po- 


(CERPREDES 


se... 





demos utilizar el potenciómetro que 
incorpora el aparato o bien dismi- 
nuir el nivel de la sefial en origen (en 
el caso de que se esté obteniendo 
la muestra de un cassette, por ejem- 
plo). 

El programa almacena hasta un 
total de 8 sonidos diferentes, que 
pueden ser, por ejemplo, un acorde 


de guitarra, captar un trueno o cual- 
quier otro sonido que se nos ocurra. 


En todo caso se nos indica la me- 
moria disponible. 

SAMPLE EDITOR. Una vez selec- 
cionada la muestra que queremos 
editar, nos aparece un gráfico con 
la forma de la onda que la constitu- 


Ipachi 
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ye, acotada por las barras F (delan- 
te) y B (detrás). Desplazando ambas 
barras podemos elegir una zona de 
la muestra, por ejemplo el final, am- 
pliarla con la opción ZOOM, inver- 
tirla con la opción REVERSE, etc,, 
con lo cual se consigue modificar el 
sonido de la muestra hasta dejarla 
irreconocible si se desea. 

DELETE permite borrar desde 
una sola muestra hasta una melo- 
dia completa. 

BASIC. Con esta opción retorna- 
mos al Basic sin necesidad de pul- 
sar la tecla RESET y sin perder el 
programa de la memoria, por lo que 
Si por error salimos del programa, 
podemos retornar al mismo con 
RANDOMIZE URS 27000. 

MIDI. Una de las más interesan- 
tes aportaciones de este increible 
aparato es la incorporación de inter- 
face MIDI, tanto de entrada como 
de salida, lo que nos permite con- 
trolar cualquier instrumento musi- 
cal que admita este tipo de proto- 
colo. En el submenú MIDI también 
podemos seleccionar si al hacer 
PLAY queremos que suene el ritmo 
O la melodia (esto en el caso de que 
no se esté utilizando ningún instru- 
mento musical aparte del RAM MU- 
SIC ELECTRONIC). 

















Tres en uno: sampler El hardware del aparato pr 
(análisis y sintetización no es complejo porque 
de sonidos), caja de gran parte de su potencia 
ritmos (bateria la aporta el software 
electrónica) y Midi. que le acompahfia. 
Bueno, y hemos dejado para el fi- 
nal la parte más lamentable del RAM ELECTRONICS LTD. 
asunto y es que, como viene sien- em 16, ilai PARK, 
do habitual últimamente, este peri- EDFIELDS LAN 
férico tan atractivo no se encuentra Err CRDONHAM AL- 
actualmente disponible en Espafia, -* DERSHOT, HANTS. 
por lo que todos los interesados en “GUI3 ORE, 0252 850031 Otra solución es esperar a que al- 
obtenerto deberán dirigirse directa- sus 8PA, INGLATERRA gún importador se anime a ofrecer- 
mente a: lo en nuestro mercado. 








Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 

y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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(Versión Cassette) 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION Paseo de la Casteliana, 141 28046 Madrid SIGUENOS EL JUEGO 
Tel 459 3004 Tel Barna 20933 65 Telex: 22690 ZAFIR E no 


Este continúa siendo el rincón reservado para mostra- 
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- 
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.º” Con- 
curso de «Disehio gráfico por ordenador». 


Sorteo hn. 


Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que êsta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 

O Situ colaboración ha sido va publica 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po 
der una o varias tarjetas del Club con su 


HOROBROHOHOHOR 


HOKONG | 


numeración correspondiente 

|.ee atentamente las siquientes instruc 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) v comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
6 Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 


primer premio le al oteria Nai jonal ( ele 


bra: le | & 


25 de Abril de 1987 
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Antonio Garcia Palma. Madrid. N.º 37. Puntos: 30. 
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Fraslada los números siguiendo el or 
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qem indi ado pt H las He has d F 's ESP 165 
interiores 
6 Si la combinación resultante coincide 


con el número de tu tarjeta jenhorabue 


Antonio al. has resultado premiado con un LOTI 

Garcia DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe 
Ê setas 

: Palma. E! premio deberá ser reclamado por « : 

NE Madrid. N. O agraciado mediante Ilamada telefónica an 

Puntos: 30. | 29 de Abril de 1987 
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mado antes del dia indicado, e poseedor 
de la tarjeta perderá todo dereí ho sobre él 
aunque esto no impide que pueda resul 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 


no adjudicados se acumularán para la si 


E PR DR 
DORA CRER IA 


quiente semana, constituyendo un «bote: 
El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
' 


estén disponibles en el mercado en las fe 


chas en que se produzca el premio 





-. Gustavo Adolto 
Expósito. Tenerife. 
N.º 66. Puntos: 26. 
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TOPO SOFT: 


DIRECTAMENTE A LA CUMBRE 


El nombre de Topo aún es prácticamente desconocido, pues hace muy 
poco tiempo que sus primeras creaciones, han aparecido en el mercado. 
Sin embargo, gracias a la calidad de sus programas, 
“al gran potencial con el que cuentan y a la ilusión con la que se han 
"embarcado en el mundo del software, estamos seguros que muy pronto 
pasarán a formar parte de la élite del software espafiol. 





















Afortunadamente, los programadores continúan conocer cuáles son sus gustos, opiniones € 
multiplicândose en nuestro país. Nos encontramos en inquietudes. 
| el epicentro de un periodo de apogeo de la Esperamos que de esta forma conozcáis un poco 
| programación y, como resultado de ello, cada vez mejor cómo son y cómo piensan los componentes de 
| son más las numerosas companias que ponen todo su | Topo, una compania que arranca con fuerza en el 
empeãio en que su trabajo salga adelante para mundo de la programación y que, sin duda, va a 
alimentar a un público ávido de novedades. convertirse muy pronto en uno de los valuartes del 


Una de estas compaíiias es Topo Soft, un sello de software en nuestro pais. 
reciente creación formado en su bloque principal por 
los programadores que hace algunos meses saltaron a 
la fama gracias a su excelente «Las tres luces de 
Glaurung». Sin embargo, Topo tiene la intención de 
jugar fuerte, por lo que ha ampliado su potencial 
| técnico y humano, formando asi un equipo compacto 
| compuesto por más de 60 personas que se reparten 

las tareas de programación, disco de gráficos, 
elaboración de melodias, guiones, etc... 

Los primeros programas con los que aparecen en 
el mercado son «Spirit» y «Survivor», videoaventura 
y arcade respectivamente, aunque tienen en proyecto 
de elaboración casi una treintena de títulos, los 
cuales irân apareciendo paulatinamente durante el 
transcurso del presente ano. Entre estos programas 
destacan los títulos «Stardust», «Baooum», 
«Antares», «Klondy Attack», «The Brick» y 
«Hockey», proyectos todos ellos que aún están en 
fase de elaboración. 

Para no caer en el rutinario cuestionario de las 
entrevistas, hemos preferido realizar una pequena 
encuesta a algunas de las personas más 
representativas de la compania (programadores, 
grafistas...), de forma que a través de ella podamos 


NUESTRO CUESTIONARIO 


I. Nombre. 
2. Edad. 


3. né too 
a en Topo. 
: Esp o Conocimientos 
* Frograma(s 1 
= ) que te gustaria 














haber hech 








1, «Por 


* qué e so 
Juegos? mpezaste a Programar 






8. Tu primer Programa, 
* Ordenador domésti 


0, Compaií 
nia extranier: 
te gustaría fichar MT Pora que 






Co favorito, 








* 4Qué característico 
Predomin K ” Ica 
12 — e tus juegos? 

* Qué opinas del 


*“ Una S * 
Sugerenci 
protesta... ni 


prefieres que 







software espanol? 






UN Consejo, una 





Estas son algunas de las escenas que 
muy pronto veremos en nuestros 
monitores. Mayor 

variedad, no se 

puede pedir. 








j! 
2. 21. " 
3. Grafista y diseão de carátulas. leio mes Ee gi ei argumento del 
o 4. Estudiante de dibujo publicitario. , ; 
RAP NE NADA 12. Está subiendo espectacularmente y el usuario 
io cr lado está empezando a darse cuenta de que aquí se están 
6. «Jet Set Willy», «One on One». haciendo muy buenos programas. La gente ya no 


7. Me encanta dibujar y el ordenador me ofrecia busca sólo programas ingleses. 
una manera nueva de hacerlo. 13. Hacen falta muchos disenadores gráficos; la 
Es 8. Fernando Martin Basket Master. proporción entre programadores y diseniadores está 
| | 9 muy descompensada, por lo que yo invitaria a la 
* Spectrum. gente a que se animara y empezara a crear disefos 


10. Ocean. para los programas. 


Algunos de los componentes de 
Topo. De izda. a dcha. y de 
arriba a abajo: Julio Martin, 

J. L. Cid, Alberto Blanco, 
Julián Alama, J. M. Munoz, 
Emilio Martínez, Gonzalo 
Martin y Javier Cano. 


25. 

Programador. 

Basic y ensamblador, 

«Knight Lore». 

«Rock'n Wrestle» y «Highlanders». 
Por hobby. 


l 
2 
3 
4 
o. 
6 
7 
8 
9 


Spectrum. 


| 
| 





Emilio Martinez Tejedor «El abuelo», 


«Map Game» y «Las tres luces de Glaurung». 


10. Imagine. 


11. La adictividad y el que puedas avanzar por el 
juego sin dificultad para poder recorrer sus pantallas, 


12. Con el tiempo Ilegaremos a ser los número uno 
en Europa, pero aún nos queda bastante por 
aprender. 

13. Cuando la gente se conciencie de comprar 
software original, los programadores podremos 
empezar a vivir de nuestro trabajo, cosa que, hasta 
ahora, es prácticamente imposible. 


Javier Cano. 


l. 
2. 29. 

3. Coordinador, grafista, programador. 
4. Semi-aparejador, Basic, ensamblador. 
5. «Knight Lore». 


6. Un simulador. No los aguanto porque no los 
entiendo. 


7. Empecé con una calculadora programable 
Casio porque la necesitaba en mi anterior trabajo. 
Después me enteré que habia una cosa que se 
Ilamaba Spectrum y comencé a realizar programas en 
Basic. Descubri que tenia una cierta habilidad para 
realizar gráficos y empecé a tomármelo un poco más 
en serio. 

8. «Map Game» y «Las tres luces de Glaurung». 

9. Spectrum para programar, Para jugar, sin 
duda, el Commodore. 

10. Me gustaria fichar a Jonathan Smith. Si 
tuviera que elegir una, me quedaria con Ocean. 
11. Adicción y calidad gráfica. 

12. Está surgiendo con mucha energia y va a dar 
mucho que hablar próximamente, La verdad es que 
hasta ahora la calidad del software espanol no es 
tanta como se dice y quizá se le esté mitificando un 
poco. 

13. Vamos a procurar que la fama del software 
espanol esté bien merecida, que cuando se hable de 
um programa espanol, en toda Europa se le 
reconozca por su calidad. 


1. César Astudillo «Gominolas». 


2. 19. 

3. Músico y programador. 

4. Ensamblador Z-80, Basic, cuatro anos de 
Solfeo (aunque no me han servido para nada en 
relación al ordenador). 

5. Desde el punto de vista del sonido, «Fairlight». 

6. «World Cup Carnival». 


7. Me compré un Spectrum hace dos aãos y me 
atrajo el mito de la programación: jesos chavales que 
a los 15 afios eran millonarios! Bueno, en realidad 
fue porque me gustaba. 

8. «Ciclo de Luz», realizado con una idea tomada 
de la película Tron. Casualmente, una compaiiía 
britânica lo realizó después y se comercializó. El 
mio, por supuesto, no. 

9. El Amiga de Commodore. 

10. Firebird. 


11. Que esté plagado de pequeãos detalles 
inesperados. 





12. O crece de una manera tremenda y se convierte 
en una gran industria o no hay justícia en el mundo, 


13. Que no se fabriquen ordenadores sin ocho 
canales de sonido con sintesis por distorsión de fases. 


1. Gonzalo Martin Erro «Matavampiros». 
do dis 

3. Programador, algo de diseão. 

4. Basic y ensamblador. Empecé a estudiar otros 


lenguajes como el Pascal, pero lo dejé porque no me 
gustaban. 


5. Cualquiera de Jonathan Smith («Hypersports», 
«Cobra», «Terra Kresta»...). 


6. «One on One», «Avalon» por su excesiva 
dificultad, 

7. Un amigo de mi padre me dejó un Z81 durante 
um mes y me quedé completamente alucinado. Me 
compré un Spectrum y empecé a programar por 
curiosidad, 

8. «Fernando Martín Basket Master». 

9. Spectrum. 


10. Actualmente Ocean, aunque hace algún tiempo 
hubiera elegido Ultimate. 


11. Buen movimiento y adicción. 


12. EI usuario está empezando a darse cuenta de 
que los juegos espafioles son tan buenos como los 
ingleses. Tiene que subir aún más. 

13. El espaio! cuando programa, es que programa 
de verdad. Me gustaria conocer personalmente a 
Jonathan Smith, que tiene que ser un tio alucinante, 
Que cuando la gente empiece a programar, que sea 
exigente con las companiías de softwaare y que elija 
la que más le interese, pero sin precipitarse. 


1. J. M. Muhioz Pérez «Rambo». 

2. 35. 

3. Guionista, analista, programador. 

4. Ensamblador Z80 y 8086, C, Basic. 

5. «Cobra», «Green Bereb», «Gauntlet» 
(Amstrad). 

6. «Manic Miner» y «World Cup Carnival». 

7. Antes era programador de gestión. Sin 
embargo, aquello no me gustaba nada, pues no tenia 
ningún margen de creatividad. Aquí, con los juegos, 
tienes una libertad total, 

8. «as tres luces de Glaurung». 

9. Atari y PC. De los domésticos tradicionales no 
me gusta ninguno; los programo, pero pienso con 
mayor ilusión en los futuros micros. 

10. Elite. 

11. Muchos tiros, mucha acción, mucha 
adictividad, que no haya ni un momento de respiro. 
Por supuesto, también los gráficos. 

12. Se está preparando una ola de nuevos 
programadores muy buenos. En la actualidad hay 
muy pocos que realmente den la talla. 

13. Hasta ahora es difícil que un programador vivá 
de su trabajo. Requiere mucho tiempo y esfuerzo 
cuyos frutos tardan tres o cuatro meses en llegar. De 


momento se hace como hobby, pero se deberia llegar 
a una total profesionalización. 
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MO APROVECHAR 
AL MÁXIMO EL SISTEMA 


OPERATIVO (1) 


En el presente capítulo de esta serie abordaremos el 
manejo de las rutinas de la ROM que tienen relación con 
la producción de sonidos y notas musicales, asi como las 
demás aplicaciones relacionadas con el port 254: rutinas 
de carga y grabación, efectos de Borde, etc. 





Ricardo Serral Wigge 


El interface de cassette, el altavoz, 
la rutina de lectura del teclado y la 
instrucción BORDER utilizan el 
mismo puerto de entrada y salida 
(254). La figura 1 muestra la 
asignación de los bits del puerto 254. 

Podemos actuar directamente 
sobre el puerto con las instrucciones 
IN y OUT del Z-80 desde nuestros 
propios programas en Código 
Máquina. Así es como trabajan las 
rutinas de carga rápida y los efectos 
de sonido especiales de algunos 
juegos. 

Las rutinas de carga y 
almacenamiento de bloques de 
memoria se Illaman con las 
instrucciones CALL 0556h (LD-BYTES) 
y CALL 04C2h (SA-BYTES), 
respectivamente. Ambas utilizan los 
mismos parámetros: 


los parâmetros en la pila es muy 
engorroso en el Spectrum. Asi que, 
en la mayoria de los casos, 
optaremos por la segunda forma de 
producir notas musicales «puras», y 
que consiste en cargar el registro DE 
con la «duración relativa» y el HL con 
la frecuencia. En este caso, el valor 
que tenemos que pasar en DE no 
sólo depende de la duración t (en 
segundos), sino también de su 
frecuencia f (en hertzios), segun 
reflejan las siguientes expresiones: 


DE = INT (f*t) 
HL = INT (437500/f — 30.125) 


Estos son los cálculos que se 
realizan si utilizamos el primer 
método. 

Muchas veces nos quedamos 
maravillados con los efectos de 
sonido que presentan algunos 
videojuegos, a pesar de las pocas 
posibilidades que ofrece el Hardware 
de Spectrum. 

Sonidos como disparos láser, se 
pueden conseguir Ilamando 
consecutivamente a la subrutina 





IX= dirección de comienzo del 
bloque de bytes. 

DE = longitud del bloque. 

A= indicador de bloque cabece- 
ra (00h) o bloque de datos 
(FFh). 








La rutina de carga de bytes tiene 
además dos modos de 
funcionamiento: trabajará como 
LOAD si el indicador de acarreo 
('carry-flag”) vale 1 o como VERIFY si 
vale O. 

Para el manejo del altavoz, la ROM 
nos brinda dos formas distintas; una 
con los mismos parâmetros que en 
basic, y otra similar, salvo un factor 
de escala. Si queremos usar el 
altavoz especificando notas 
musicales y su duración en 
segundos, como lo hace el comando 





Entrada (IN) EAR 









BEEP del basic, tenemos que dejar PUERTO 
estos parâmetros previamente en la 254 

pila del calculador, almacenados 

como números enteros en el rango Salida 


de —255 a + 255, antes de Ilamar a 
la rutina 03F8 (BEEP). Esta rutina 
hace amplio uso del calculador de 
coma flotante, y el método de pasar 
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(OUT) 








a 
| 


Altavoz 


BEEPER, pero variando el tono (HL) 
por medio de un contador que 
incrementamos o decrementamos 
con un determinado paso. También 
podemos hacer variable la duración, 
pero en la mayoria de los casos da 
buen resultado dejarla constante con 
un valor muy pequefo. Para efectos 
de sirena, podemos ir incrementando, 
y luego decrementando el contador 
de tonalidad (HL). Como se ve, aqui 
tenemos un amplio conjunto de 
parâmetros que podemos variar. La 
mejor forma de conseguir un efecto 
de sonido de este tipo es ir probando 
con distintos valores iniciales para 
HL y DE, el(los) paso(s), y el número 
de veces que se ha de repetir el 
bucle. También podemos incluir 
pausas (bucles de espera). iManos a 
la obra! 

Si se pretenden conseguir sonidos 
que no sigan una determinada pauta, 
como por ejemplo una explosión, la 
forma más sencilla consiste en 
mandar al altavoz una secuencia de 
bits (unos y ceros) que podemos leer 
de una tabla. Si esta secuencia no 
sigue ningún orden determinado, 
obtendremos «ruido blanco», o sea, si 
hacemos que la duración del ruido 
sea corta, una explosión. La propia 
ROM nos puede servir como tabla 
para esto, ya que un programa en 
Código Máquina presenta casi 
siempre una secuencia de unos y 
ceros bastante aleatoria. Veamos la 
realización práctica de este método 
consuntando la figura 2. 

Esta misma rutina nos puede servir 
para crear cualquier otro sonido que 
almacenemos en la RAM; sólo 
tenemos que cambiar el valor inicial 
para HL en la primera linea. A veces, 
la velocidad de reproducción de esta 
rutina es demasiado rápida, podemos 
hacerla más lenta incluyendo un 
bucle vacio dentro del BUCLE 2 o 
efectuando la instrucción OUT varias 
veces seguidas con el mismo valor. 






'strobe' columna para lectura teclado 





MIC | color Margen (0 a 7) 


Figura 1 Asignación de los bits del puerto 254. 


À 





TRANSTAPE - 3 


NO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROGRAMAS 
— 5 TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE 2 EN TURBO 
VOLCADO DE PANTALLAS POR IMPRESORA POR CENTRONICS EN 2 OPERACIONES 
COPIADO DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA DE SCREENS 
INTRODUCE POKES - MANIPULACION DE PROGRAMAS EN CM 
RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERRORES; 
INTELIGENTE AHORRA MEMORIA Y TIEMPO EN LA CARGA 
2 K RAM DESDE EL CODIGO MAQUINA 
CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 6 MESES DE GARANTIA 


COPIAS A: 


7.900 pras 


IVA INCLUIDO 


DISTRIBUIDORES 
MADRID, “ONE WAY“ 
ALICANTE,“MULTISYSTEM” San Vicente 53 
ZARAGOZA,"BASIC MICROFUTURA” Pº Sagasta 47 
ALICANTE, “NOVEL MICRO” Avda, Oscar Espláã 26 
VALLADOLID,“DATA BITE” Soportal 

CANTABRIA, “INFORMATICA SIGLO xx” J M Pereda 1 





ATENDEMOS PEDIDOS POR 





HARD MICRO 


sdireccion de comienzo ROM 
iduraccion; manda 76848 bits 


«BEXBORD CR) 


idesplaza BORD CR a los bits 


By 





FIGURA 2 


RUTINA EXPLOSIÓN, CON COMENTARIOS EN CADA LÍNEA 


máscara para el color del margen 


iquarda À en D 


ractualiza contador de duracion 


iquardalo 


sinicializa contador de bits 


srecoge el Byte actual 


máscara para salida altavoz 
prepara el siguiente bit 
rincluye el color del margen 


sefectua la operacion de salida 
mrepite hasta que se hayan mandado 


todos los bits del Byte XHL) 
recupera contador de Eytes 


vrepite hasta que EC=6 


DATAS DE LA RUTINA EXPLOSIÓN 


DATOS 
QAIBABASRIAS 
B2FE60757 
EDS 7BEGI1QCE 
2F6C179B020 


- CASSETTE 


- MICRODRIVE 
- OPUS -DISCOVERY 
- BETA -DISCK 


-COPYS A IMPRESORA 


eee OTRAS OFERTAS ee 


DISKET 514 DC DD 
DISKET 312 DC DO 
DISKET 312 DC DO 
IMPRESORA K-40 
INTERFACE CENTRONICS 
FILTRO TV 12 EXT 

“ TV 12 INT 

“ TV 14 EXT 

“ TV 14 INT 

“ Tv 15 EXT 

“ TV 15 INT 
CARTUCHOS MICRODRIVE 





250 
600 
490 


41000 


6500 
4900 
4500 
32300 
4900 
5700 
5.300 

590 


Sans da UTILIDADES 0 ss 





fil 


J. E. Barbero y A. Blanco 





En esta ocasión se trata de un programa de 
utilidad destinado tanto a desproteger como a 
proteger cualquier programa Basic. Tareas tan 
aparentemente complejas como eliminar el 
anti-merge, quitar lineas O o desenmascarar 
códigos ASCII retocados quedan ahora 
convertidas en un autêntico juego de nihos. 


Aunque ya han aparecido diferentes 
programas en nuestra revista destinados 
a esta misma misión, la mayoria de ellos 
se ocupaban tan sólo de una 
determinada parte del problema, con lo 
cual, a veces hay que cargar hasta tres 
o más programas para una operación 
de desprotección, con la consiguiente 
pérdida de tiempo. Por ello, reuniendo 
opciones de algunos programas e 
incorporando otras nuevas que, sin 
duda, resultan de utilidad, hemos 
realizado este programa cuyas 
principales ventajas son: 

— Reunir en un solo programa todas 
las opciones necesarias para proteger o 
desproteger cualquier programa Basie. 

— Estar integramente desarroliado en 
Código Máquina, con las ventajas que 
ello conlleva; velocidad, ahorro de 
memoria, eic. 

Junto con el programa incluímos unas 
sencillas instrucciones de manejo, asi 
como una detallada descripción de sus 
posibilidades. 


El programa, por dentro 


El programa consta de un bloque 
cargador en Basic de 502 bytes y 
de uno en Código Máquina que 
ocupa desde la dirección 63300 a 
la 65535. Este bloque, que no es 
reubicable, se ejecuta en la 63300. 


KIT BASIC 





€ SORBON SOFT 


Menú principal del Kit Basic. 
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Como ya hemos adelantado, Kit 
Basic es un programa que nos 
permite analizar y desproteger 
cualquier programa Basic. De la 
misma forma, puede servir también 
para protegerlos. Las protecciones 
que es posible evitar con este 
programa son: 

— Literales ASCII retocados. Todos 
los números saldrán expresados con 
su codificación ASCII seguida por la 
propia en coma flotante separada 
con un signo sostenido (”). Si ambas 
no coinciden, debe hacerse caso a 
la segunda, 

— Códigos de control. El 
programa lista el Basic 
eliminándolos totalmente. 

— Líneas REM. Como es sabido, 
algunos cargadores se ubican en 
lineas REM. El programa no lista el 
ASCII de éstas, sino los propios 
códigos para que puedan ser 
desensamblados. 

— Anti-merge. Como el programa 
lo subimos a la dirección 30000 y 
el control lo tenemos desde Código 
Máquina, ni se ejecuta ni se 
bloquea, 

— Líneas con numeración 
idêntica o mayor que 9999. Pueden 
ser pokeadas para cambiarlas por 
otras más «editables», 

— Variables que no se ven. Tiene 


NOMBRE 


c kr dede de dedo de de do 
LONG. TOTAL 


pd -. PROGRAMA 


LONG. VARS 

AUTO-RUN O COMIENZO 
Q 

DIR. 
+ o 


3 
DIR. COMIENZO VARS, 
30000 


COMIENZO PROG. 





Opción para modificar cabeceras. 





una opción de listado de variables. 


Opciones 
de funcionamiento 


A. Salvar Basic. Puede salvar el 
programa con las modificaciones que 
hayamos hecho. Tiene una cabecera 
modificable en todo momento. 

B. Cargar Basic. Cargar ei programa 
Basic a partir de la dirección 30000. 

C. Salvar bytes. Salva un bloque de 
bytes en una dirección y sin cabecera., 
Puede servir para cargar monitores o 
cualquier otro complemento a esta 
utilidad, Con POKE 64533,flag podemos 
cambiar el flag al valor que nos interese. 

D. Break Space. Se sale al Basic. 

E. Listar Basic. Esta opción nos muestra 
en pantalla el Basic con las 
especificaciones antes comentadas. 

F. Llist Basic. Hace lo propio volcando 
el listado en impresora. 

G. Listar variables. Hace un listado de 
variables del Basic teniendo en cuenta: 

Dirección variable=N (dirección en 
donde está, en relación a la 30000). La 
variable es numérica y vale N. 

Dirección variable $="....... “la 
variable es alfanumérica y vale lo de 
después del signo igual. 

Dirección variable (n1, n2...) matriz 
numérica de n dimensiones. 

Dirección variable $(n1, n2...) matriz 


LISTADO i FFCDF1FFDD2176FB1111 


D0AF37CDS60530403A76 8 
FBA7203A2177FBO60A7E 
23D710FBEDSBS1FBDD21 


30753EFF37CDS6053020 
2ASIFBED4BSSFBATZEDA2 
228AFBC5SE1012F750922 
SSFBED4BSAFB9O923228A 
FBC9OCFIHODODODADADOR 
2000000009090903E 16D73E 
15D73E00D73E8AD73E08 
D721FSFBOEGOAF 32085C 
3SAOSSCAZ2SFAFEOD2BI6 
FEQC28184779FEBS2BESB 
78FE3038E3FE3AIODF 77 
2C23D73E8AD73E08D718 
D379A728CF2B0D3EOSD7 
3JESAD73E20073E08D73E 
05D7188BC3E20D7060011 
FSFBCDB62ZAD6 IDEF1DI35B 
CDAZ2DCaBBodeagogaooo 


1 PAPER O: BORDER O INK O: € 


S CLEAR 25000 
10 PRINT AT 11,6; INK 6; FLASH 
1; "CARGANDO KIT-BÁSIC." 
15 POKE 23624,23: PRINT 81;“PR 
OGRAMA EMÍLIO Y ALBERTÓ.” 
28 L 


63300 
ES * LAN OS. E 
RANDOMIZE USR 63300 





NEVES DO 


fed fe jd fp fui fu fu fui ju jd pod uid o pd pu 
POP PO PO MO DO pes qe pet qd at put qd od qua poa ED 


4S4ESASFIFFFIAFEFFCS 
13D718F8CD6BOD3EGICD 
5BFA3E02C30116DD2176 
FB1111003EG9OCDC2B4 06 
327610FDDD213075SEDSB 
S1FB3EFFC3C2O4CDFIFF 
111BFCCD2CFCCcDECcFBCS 
CDF1FF11A2FCCD2CFCCD 


LISTADO 2 


IN ATOS 


fed jd a ju ju uiã (Not qui pus poa 
jts US ds ID IJ ph) 
DNA STASTSUN 
pp QD py 


jd fed je prot pod js 
worry 
DIDO =JM 


CDF1FF9E11218258061C 
36202510FB110400190D 


+ nt nd 





alfanumérica de n dimensiones. 

Dirección variable =n, n1, n2, variable 
de bucle: n=valor actual; nt = valor 
máximo; n2 =step, 

H. POKES 41. Permite introducir varios 
pokes desde una dirección hasta un 
número determinado. 

I. POKES 2. Permite introducir un sólo 
poke en una dirección. 

J. Borrar bytes. Rellena de ceros 
desde una dirección hasta la longitud 
especificada. 

K. Desplazar bytes. Desplaza un 
bloque desde un sitio a otro con una 
longitud indicada. 

L. Examinar memoria. Lista desde una 
dirección y con una longitud, los 
códigos contenidos en esas posiciones 
de memoria. 

M. Códigos ASCII. Igual que la 
anterior, pero códigos ASCIl en vez de 
números. 

O. Estado actual de la cabecera del 
Basic. Nombre, longitud total, longitud 
del programa, longitud variables, 
autorun-comienzo, dirección de 
comienzo en el Kit Basic y dirección de 
comienzo de las variables en el Kit Basic. 

P. Modificar cabecera. Modifica tipo 
de datos, según los siguientes códigos: 


0. Basic. 
4. Matriz numérica, 


2. Matriz alfanumérica. 


DV: “z 


DEONLESODONTUEPUNEDDOJTAN CN a 


ad perto 





20F23E08326A5CAF3208 
5C1103FSCD2CFCI3EGICD 
0116113DFSCD2CFC3EO2 
CDO1163A08SCA7Z28FAFE 
20C8FE412141FCa2B6SFE 
422123FB2861FE43215F 
FC2BSAFE4421FEFB25S3 
FE45218S8FAZS4CFE4621 


9FE4B21DSFC2822FE 
S1FD281BFE4D2ICA4 
F21908FE280D 
F2806AaAr3208 


349431200160505 
04412E2D2053414C56 
41522042415349431606 
05422E20204341524741 
S2204241534943160705 
432E2D20534 140564152 
20425954455316080544 
2E2D2043415247415220 
4259544553160905452€ 
2D204C49535441522042 


5349431608B05472E2D20 
40495354415220564152 
4941424C04553160C0548 
2E2D20504F4545532049 
160DB5S492E2D20SD4F4B 
4553204949160E0O5S4AZE 
2020424F525241522042 
59544553160FQ54B2E2D 
204 445535S04C415A4 152 
2042595445531610054€C 
SELD204SSB4L IL4D4AG4 ES 1 
S2204D45S4D4FS2494116 
11054D2E2D20434F4449 
474F5320415343494916 
12054F2€2D2045535441 
444F2041435455414C16 
1305502E2D204D4F4449 
464943415220434 14245 
4345524 1FF16000A7F20 
534F5S2424F4E20534F46 
S4FFCOF1FF1167FACD2C 
FC2ABSFB2SED4ABSAFB78 


4C49SISALILAAFODIAAS 
20564 152494 142404553 
2O2A2A2A0ODFFCDF1FF11 
OSFBCD2CFC212F753E0D 
1837ED4BSSFBESAZED4A 2 
EIDO7EFEGEZDSS4FECE2S 
ICFEOD2820FEEAZSASFE 
203801D072318DDD7237E 


4241534943202A2A2840D S 





UJNaADeRand 
de 2 CIC) dps e 1) 
NSGrRRGENO 


fed ft jd quê fui uz ud fui qu ud puã pud 
CO GO 00 =d ds] E sJIddsy 
VeSDOITNAmn 


lo 
] 


fed jd jp fui fui uh pu pod pis 
CIC) PO pes 3 (4 pé my 
STOHSUS 
Déda sr 


PR 
o 
9 


PrNnivvnDNMnVN 
PO PO NONO pes qeê pos poa quê pod jus joê qui 
NPSDONTNAMH 


DUMP: 40000 
N.º BYTES: 2230 


8CFBCSCD6B0D3ED3I3291 
FCE1229CFCE1229EFCDD 
2191FCCD7009C900454D 
492026204 14C42200000 
D000000D16 14004 ESS4D 
2E42595445533FFFCDF1 
FF111BFCCD2CFCccDBCcFrB 
CSCD6B0D3E02CDO11611 
ASFCCD2CFCCDSCFBOBEI 
ESD11336090EDBOC9CDF1 
FF111BFCCD2CFCcDBCcFB 


CSCD6BQ0D3E02CDQ11611 831 


BFFDCD2CFCCDSCFBCSCD 
6B0D3E02CDQ11611A2FC 
CD2CFCCcDSCFBCSCIDIE1 
EDBOCS91614004449522E 
44455354494E4F3FFFCD 
F1FF111BFCCD2CFCccDBC 
FBCSCD6B9D3E0O2CDO116 
1142FDCD2CFCCDBCFBCS 
C1E1710916140056414€ 
4FS23FFFCDF1FF111BFC 
CD2CFCCDSCFBCSCDFI1FF 
11A2ZFCCD2CFCCcDECFBaB 
CSCDF1FF1142FDCD2CFC 
CD8CFBC5SD1C1E173786B1 
C823E50BCS18E6CDF1FF 
111BFCCD2CFCCDSCFBCS 
CDF1FF11A2FCCD2CFCCD 
SCFBCSCDF1FFC1EICSES 
ESCICD2B2DCDES2DI3EDE 
D7E1C17EESCSCD282DCD 
E32DC1€13E0DD7230B78 
B1C6818DCCDF1FF111BFC 
CD2CFCCDSCFBCSCDF1FF 
1J1AZFCCD2CFCCDECFBCS 
CDFIFFCIEICSESESCICO 
2B2DCDE32D3E06D7E1C1 
7EEGE0280C7ED73EQDD7? 
230B7881C818E03E3FD7 
18F1CDF1FF11B7FECD2C 
FC3E160D73E08D73E00D7 
2177FBO60A7ED72310FB 
SEQDD73E 16D73E0AD73E 
2G0D7ED4551FBCD2B2D 


CD 
E32D3E0DD73E16D73E0C 935 


D73EOOD7ED4BSSFBCD2B 
2DCDE32D3E0DD73€16D7 
JEGED73EO0D72A51FBED 
4BSSFBED42ESCICD2B2D 
CDES2D3E0DD73E16D73E 
10D073E00D7ED4BS3FBCD 


2B2DCDE32D3EODD73E16 939 


D73E120D73E00D7013075 
CD2B2DCDES2D3EQODD73E 
16D073E14D73E00D70130 
7S2R85FBOSESCICD2B2D 
CDE3S2D3EQODD7CS9160700 
4E4F4D4252453ABDODIC 
4F4ES72E5S44FS4414C3A 
ODOD4ACI4F4E472E50524F 
47524 14D413AODODACAF 
4E472E564 152533A0DOD 


BDOD4I449S22E434F4DASG 
454ESA4F2050524F472E 
IFAODODL 44 IS22E434F4D 
49454ESA4F2056415253 
eESAFFCDF1FF118DFFCD 
2CFCAF32085SCIABGESCA7? 
28FAFES3260AFE4LE2S16 


CD2CFCCcDSBCFBED438BIFB 
C9161400515549455245 
53204D4F4449464945341 
S2205449504F3FFF1614 
0051554945524553204D 
4F444946494341522041 
S55S44FS255S4ESFFF1614 
005449504F2025302€31 
2C322C033293FFF161400 
4E5545564 1204C494E4S 
41204 155544F5S2554E3F 
FFCD6B90D3EO2CDBO116C9 
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é Qué *. OS gusta este programa 
de Opera Soft, «eh? Pues para 


que aún os guste más, ahi va un 
excepcional cargador que nos ha 
enviado Mario Jiménez (Madrid) 
con el cual podréis obtener vidas 
infinitas 


10 BORDER Q. PAPER Q INK O: € 
LEAR 64999 

20 FOR a=65000 TO 6SDES:. READ 
b: POKE a,b: NEXT à 

30 POKE 236558,8 INPUT UIDAS 
INF.C(S/N)";,AS IF Ag<>'S* THEN 
POKE 65041,0 


40 INPUT “UIVERES INF,7((5/N)” 
As IF A$<>"S" THEN POKE 65044, 
O POKE 65S047,0. POKE 65058,0 


sSg INPUT “AGUA INF.7(S/N)"“;AS 


IF Ag<>"S" THEN POKE 65059,0: P 


OKE 65053,0. POKE 65061,0 


60 POKE 23624 ,0 RANDOMIZE UISR 


65000 

70 DATA 221,33,0,0,17,17,0,175 
,55,205,86,5,221,33,0,0,17,145,0 
,62,255,55,205,86,5,221,33,0,64, 
17,0,195,62,255,55,205,86,5,175, 
S0,71,95,50,199,104,50,49,1908,50 
, 185,104,50,59,108,62,36,50,68,1 
208,50,59,105,33,0,91,233 


mw 4 
j 


a a e a O DD 


UUUUI 


+ 


POKE 39085,201 desaparecen al- 
gunos bichos 
POKE 40000,201 al comenzar la 
partida, empiezas en otra zona 
El culpable de esto ha sido Jo 
sé Garrido (L Hospitalet de Llo 
bregat). Y el de lo que viene a 
ontinuación, Salustiano Novas 
Madrid). 
POKE 40426,7 consigues vidas a 
medida que eliminas enemigos. 
Pero no os vayáis, que aún hay 
más: 


30 MICROHOBBY 


ICEXTSES 





POKE 40884,201 y no te dispara! 


los enemigos 


Gentileza de J. A. Mielgo (San 


is 
4500 
215000 





4 aun HO Se IS ha 1 abade la 


cuerda a Pedro |. 

POKE 34813,0 vidas mfimtas 
POKE 37043,175 tiempo infinito 
POKE 36121,481 immune a los E 
chos 


24164 í “ b 


Desde el Foro, Francisco J. Vi 


fé nos envia (ya era hora), el po- 
ke de vidas infinitas y alguno que 


otro mas para este último progra 
ma de Made in Spain. 
POKE 55469,246 vidas infinitas 





AV TO ( ) y . 1, 
POKE 4399 U bombas infinit 
POKE 43933,7 balas infinitas 

O SAND EQ Aços) amis a bem À Um ps 
POKE 44000,90 pasal pantallas 


dn eliminar enemigos 








ice algunas semanas os ofre- 
Hac Igunas ser Ê 


| ] 17 x — w o A - pa , 
cimos la solucion completa à es- 
' 
» 


te simpático programa. 51 aún lo 
jueréis hacer más fácil, introdu 
"1d el poke que nos facilita «Ca 
omoco Play The Game» 


POKE 5290050 





Desde la Bella Easo, Pedro ] 
Rodríguez, nos hace llegar una 
nutrida carta repleta de buenos e 
interesantes pokes. Algunos de 
ellos son los siguientes 
POKE 30924, vidas infinitas 
POKE 35091,0 balas infinitas 








ANTONIO JOSÉ EGUIX LOZANO 


(Valencia). Para poder acabar el «Fantastic Vo- 
vage», debes recoger todas las piezas del subma- 
rino, que se hayan desprendido por todo el cuer- 
po del científico. Hay sitios que parecen inacce- 
sibles, pero en realidad no lo son. Por ejemplo, 
para pasar a través del higado, sólo debes soltar 
un glóbulo blanco, que previamente havas cogi- 
do por cualquier parte del cuerpo del enfermo. Tu 
mistón es destruir la infección, ya que si el paciente 
muere, tú también lo harás. Esperamos que con 
estos consejos disfrutes de tu papel de médico- 
submarinista en este juego, 


JAVIER HERRERO LÓPEZ 


(Madrid). La tercera montanita de la segunda 
fase del «Dragon's Lair», se pasa igual que las 
otras dos anteriores; es decir, debes pulsar la te- 
cla de salto (arriba) en el momento adecuado; el 
problema es éste cuândo pulsar la tecla. Creemos 
que con un poco más de paciencia lo consegui- 
rás, 


AGUSTÍN RIVAS GONZÁLEZ 


(Burgos). En nuestra revista no ha aparecido, 
por ahora, ningún poke para el «Rock'n Wres- 
tle». Decimos por ahora, porque animamos a los 
que deseen complicarse un poco la vida y ayudar 
a otro «spectrumaniaco», para que nos envien un 
poke o cargador para este juego de Melbourne 
House. En la revista número 97, esta sección no 
apareció por falta de espacio. No consentiremos 
que nos vuelva a pasar. 


CARLOS JAVIER SÁNCHEZ PÉREZ 


(Málaga). La posibilidad de cambiar de perso- 
naje en «El misterio del Nilo», sólo es accesible 
cuando has encontrado los restantes personajes 
del juego. Es decir, cuando encuentres a Al- 
Hassan deberás pulsar el 3 si quieres cambiar a 
Christine por él. Cuando Michael aparezca en es- 
cena, podrás controlarlo pulsando el |. Los pa- 
raguas son las armas que utiliza Al-Hassan, que 
puede reponerlas en el posible caso de que se quede 
sin ellas. Las pistolas cumplen la misma función 
pero para el caso de Michael. 


ÁNGEL MONCLOA MONTES 


(Sevilla). Los programas que nos comentas («Mosqui- 
to's revenge», «Laberinto» y «Omegatron»), publicados 
por nuestra revista en números anteriores, están dispo- 
nibles en la cinta que mensualmente editamos. Cada cinta 


contiene los programas, publicados en cuatro números 
consecutivos de MICROHOBBY. Para más informa- 
ción, lama a suscripciones, donde te informarán de su 
lugar de venta y precio, o envianos el cupón que aparece 
en la contraportada de la revista. 


JUAN CARLOS JARA REYES 


(Huelva). Disponemos de algunos pokes que nos pi- 
des: 

«Leyenda de las amazonas»: 
POKE 57960,0 infinitas vidas. 
POKE 60040,0 infinito tiempo. 
«Fighting warrior»: 

POKE 60707,3 

POKE 61379,3 

POKE 65026,3 juego más fácil, 
«Popeye»: 

POKE 30057,195 infinitas vidas. 
POKE 26224,0 amórmetro fijo. 
POKE 26095,n n=n.º de corazones a recoger. 

La misiôn del «Phantomas» consiste en robar el con- 
tenido de la caja fuerte, que se haya oculta en el intrin- 
cado laberinto que compone el juego. Para poder acce- 
der a ella, debes desactivar las 34 palancas que compo- 
nen el sistema de seguridad. Tras esto, debes robar el te- 
soro de Goldter y escapar de tan peligroso planeta. Sen- 
cíllo, ;no? 

El segundo para de banderillas en el «Olé toro» se co- 
loca dando la vuelta rápidamente al matador, v ponién- 
dolas como las primeras. El problema consiste en dar la 
vuelta lo suficientemente rápido como para que el toro 
no te atropelle. 


JAVIER Y JOSÉ MARÍA PEINADO 


(Cádiz). Para poder robar a los comerciantes 
de Torot, en el «Firelord», debes entrar en la ca- 
sa, esperar a que el duenio del comercio mire unos 
segundos hacia la izquierda y en cuanto se vuel- 
va, selecciona la mano, el tipo de servicio que de- 
seas, los objetos que tú ofreces, y el objeto que 
el comerciante tiene que darte a cambio. Si todo 
esto lo haces con la suficiente rapidez, no debe- 
rás pagar nada por el objeto; pero si te descubren 
con las manos en la masa, puedes perder una de 
tus escasas vidas. 

La llave del «Asterix», sirve para poder salir de 
los calabozos del coso romano en el que pueden 
encerrarte los legionarios, si tú decides entregar- 
te en lugar de luchar contra ellos. 

La misión del «Avenger» consiste en recuperar 
los pergaminos robados al pueblo del protagonista 
por el malvado Yaemon. Dichos pergaminos se 
encuentran en la fortaleza del malvado del juego 
y para poder acceder a ellos, debes eliminar a to- 
dos los esbirros que te encuentres por el camino, 
a los dos guardianes de la Torre del Corazón Apa- 
gado y al propio Yaemon, Los objetos como las 
llaves, shurikens y tesoros se cogen pasando por 
encima de ellos. Los baúles, como tú los Ilamas, 
fueron robados como los pergaminos, por lo que 
también puedes recuperarlos para aumentar tu 
puntuación. La parte de la pantalla que nos indi- 
cas son los contadores de energia, la tuya propia, 
y la de tu enemigo. 


JOSÉ A. ROMERO PANIAGUA 


(Madrid). Para poder grabar el juego «Fairlight 
1H», en un momento del desarrollo del mismo, de- 
bes pulsar Symbol Shift y Space, con lo que con- 
seguirás que el juego espere en modo pausa. Es- 
tando en este modo, sólo debes pulsar la L. La 
tecla O, te devolverá de nuevo al juego. 

EI programa que nos comentas, «The graphic 
adventure creator», no ha sido comercializado en 
Espana, por lo que, si sientes bastantes deseos de 
tenerlo, te verás obligado a pedirlo a Inglaterra. 

Con el POKE 33409,0 conseguirás disfrutar de 
un montón de vidas en «The Goonies», 


FRANCISCO J. LÁZARO BERNABÉ 


(Alicante). Toma buena nota de estos pokes: 
«Batman»: 
POKE 36798,0 vidas infinitas. 
POKE 26174,0 mavor velocidad. 
POKE 31690,0 velocidad, escudo y botes infini- 
Los. 
«Profanation»; 
POKE 47693,0 vidas infinitas. 
POKE 47672,201 inmune a enemigos. 


PEDRO LUIS MARTÍNEZ BOROBIO 


(La Rioja). Estamos a tu servicio y, por lo tanto, aqui 
tienes los pokes que deseas tan efusivamente: 
«Equinox»: 

POKE 49566,0 infinito disparo. 
POKRE 49637,0 infinito propulsor. 
PORE 49538,62 

POKE 49539,2 

PORE 49450,50 

POKE 49541,255 

POKE 49542,197 

POKE 49543,0 infinitas vidas. 
«Nonamed»: 

POKE 33715,0 infinitas vidas. 
POKE 36879,0 

POKE 36880,0 

PORE 36881,0 

POKE 36882,0 

POKE 36883,0 

POKE 36884,0 

POKE 36885,0 inmunidad. 
«Pyracurse»: 

POKE 33450,201 inmunidad. 


JOSÉ BIGUES GARRIDO 


(Albacete). Para poder robar objetos en el «Firelord» 
debes realizar lo siguiente: espera a que el dueno de la 
casa permanezca mirando hacia la izquierda durante al- 
gunos segundos y, justo cuando se vuelva, selecciona la 
mano, el servicio que deseas, los objetos que ofreces y 
el objeto que quieres que te dé a cambio. Todas estas 
acciones debes realizarlas rápidamente, De lo contrario, 
puede costarte la vida. 

El «Dustin» es un juego dificil de terminar sin pokes; 
por ello, y ya que nos los pides, tómalos: 

POKE 52942,0 
POKE 52943,0 
POKE 52944,55 juego infinito. 
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Acabo de terminar de leer un li- 
bro sobre el Código Máquina y se 
me presentan algunas dudas que 
no quedan bien aclaradas en el li- 
bro: 

1. «Qué son las interrupciones 
de requerimiento de los haces de 
datos (BUSRQ), y qué es lo que ha- 
cen? 

2. ;Qué interrupción es la que 
cambia el borde de la pantalla con 
la variable BORDCR? 

3. «Qué quiere decir que el tecla- 
do provee comunicación en tiempo 
real? 

4. ; Qué es un ciclo y qué tiempo 
mide éste? 

5. «Qué tengo que hacer para im- 
primir números en Código Máqui- 


na? 
Kepa LARIZGOITIA-Vizcaya 


Bla terminologia empleada nos 
hace pensar que se trata de alguna 
traducción de un libro extranjero. 
Puede que en castellano no sea 
muy correcto, pero la terminologia 
que solemos emplear es «peticio- 
nes de buses» 0 «solicitudes de bu- 
ses». Se trata de una serial eléctri- 
ca que recibe el microprocesador 
por la pata 25 (activa a nivel bajo), 
y a la que responde desconectândo- 
se de los buses para que un dispo- 
sitivo más rápido que él pueda ac- 
ceder a la memoria o a los puertos 
de entrada/salida; para indicarlo, el 
microprocesador pone a estado ba- 
jo la pata 23 (BUSAK). En el Spec- 
trum no se emplea esta posibilidad, 
ya que la ULA realiza sus accesos 
a memoria en zonas coincidentes, 
parândole el reloj al microprocesa- 
dor, que resulta un método más rá- 
pido. 

El borde de la pantalla no se cam- 
bia con ninguna interrupción. Sino 
haciendo un OUT al puerto corres- 
pondiente. En realidad, el color del 
borde es actualizado cada vez que 
se pulsa una tecla, copiândolo del 
indicado en la variable del sistema 
BORDCR. para ello, el sistema ope- 
rativo tiene una serie de instruccio- 
nes que se encargan de leer el con- 
tenido de la variable y hace el OUT 
correspondiente. 

A los primeros ordenadores, ha- 
bia que meterles los datos median- 
te tarjetas perforadas, los procesa- 
ban y nos devolvian el resultado im- 
primiendo los datos en un papel; el 
usuario no intervenia durante el pro- 
ceso, se limitaba a alimentar los da- 
tos al principio y recoger los resul- 
tados al final. À esta forma de fun- 
cionar se le denomina: «Procesa- 
miento Batch». Actualmente, es po- 

| sible intervenir durante el proceso, 
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de forma que el ordenador nos ha- 
ga caso en el mismo momento en 
que le introducimos una orden; pa- 
ra esto se utiliza el teclado y, como 
la respuesta del ordenador es inme- 
diata, se dice que la comunicación 
es «en tiempo real». A esta forma de 
trabajar se le denomina: «Procesa- 
miento Interactivo». 

Todas las operaciones del orde- 
nador están Sincronizadas por un 
reloj interno. Se trata de un circuito 
electrónico controlado por un cris- 
tal de cuarzo que produce un núme- 
ro fijo de impulsos cada segundo 
(en e! Spectrum, 3,5 millones); al 
tiempo transcurrido entre uno de es- 
tos impulsos y el siguiente se le de- 
nomina: «ciclo de reloj» (en algunas 


contrar la denominación: «estado 
T»). El microprocesador emplea va- 
rios de estos impulsos para ejecu- 
tar cada instrucción; al tiempo em- 
pleado en ejecutar una instrucción 
se le denomina: «ciclo de instruc- 
ciónv. La ejecución de una instruc- 
ción suele dividirse en, al menos, 
dos fases: la primera es la lectura 
y decodificación del código de ins- 
trucción, que se denomina: «Mt» 
(durante él, la pata 27 del micropro- 


cesador se pone en estado bajo) yo 
dura cuatro ciclos de reloj. La otra 


operación elemental, que suele in- 
cluir la ejecución de una instruc- 
ción, es la lectura o escritura en me- 
moria; para ello se emplean tres ci- 
clos de reloj y al tiempo empleado 
se le denomina: «ciclo de memoria». 
Ambos, el ciclo «Mt» y el «ciclo de 
memoria», se denominan «ciclos de 
máquina». Hay que tener en cuenta 
que el ciclo «Mt» incluye un ciclo de 
memoria, ya que la instrucción hay 
que leerla de memoria antes de de- 
codificarla; por eso ocupa cuatro ci- 
clos de reloj, tres para leer el códi- 
go de instrucción, y una para deco- 
dificarlo. Normalmente, los manua- 
les de assembler suelen indicar e! 
número de ciclos de memoria y de 
reloj que toma cada instrucción, 
con el fin de que el usuario pueda 
calcular el tiempo de ejecución de 
una determinada rutina. 

Para imprimir un número en Có- 
digo Máquina es necesario pasarto 
primero a los códigos ASCIl que lo 
componen. Por fortuna, tenemos en 
la ROM las rutinas necesarias para 
hacerlo. Supongamos que quere- 
mos imprimir el contenido del regis- 
tro«BC»: podemos emplear el calcu- 
lador para convertirlo en una cade- 
na; para ello, primero lo metemos 
en el stack, luego utilizamos la fun- 


ción «STR$» y, finalmente, sacamos 
del stack los parámetros de la ca- 
dena correspondiente: 


Ahora, tenemos en «DE» la direc- 
ción de memoria donde está alma- 
cenada la cadena y en «BC» su lon- 
gitud. Para imprimirla, abrimos el 
canal de pantalla y vamos mandan- 
do sus códigos, uno por uno, a tra- 
vés del acumulador: 


FUNCIÓN ATTR 


Poseo el magnífico programa 


«Art-Studio», en el cual no tengo ni 


idea de para qué sirve la instrucción 
PRINT. Les agradeceria que me lo 


explicaran. 


“Cómo se puede hacer que la 
función ATTR detecte todo lo que 
esté con brillo? 

Jose E. GARCÍA-Zaragoza 


BMEn e! «Ari-Studio», «PRINT» es 
una opción del menú principal que 
sirve para obtener una copia en im- 
presora del contenido de la panta- 
lla. Para ello, es necesario dar los 


parámetros correspondientes a la 


impresora que vayamos a utilizar 
cuando se haga la primera instala- 


“ción del programa. 


La función ATTR nos devuelve la 
máscara de atributos de un determi- 
nado carácter. Por desgracia, nos la 
devuelve en decimal, y no en bina- 
rio; sin embargo, es posible saber si 
está a «1» el bit 6, que es el que fija 


el brillo. Si el valor de la máscara es- 
tá comprendido entre 64 y 127 (am- 
bos inclusive) o es mayor de 191, e! 
carácter correspondiente tendrá bri- 
lo. También podemos dividir por 64 
Y tomar la parte entera; si ésta es 
«Tt» Ó «3», el carácter tendrá brillo. 
Un programa que nos chequea to- 
da la pantalla, saltando a una su- 


brutina (2000) cada vez que en- 


cuentra un carácter con brillo, po- 
dria ser el siguiente: 

100 FORn=0 TO 21 

to FORI=0 TO 31 

120 LET a= INT (ATTR (n,i)/64) 
130 IFa=10Ra=3 THEN GOSUB 
2000 

140 NEXT i 

150 NEXT n 


IMPRESIÓN EN C/M 


Tengo un libro de Código Máqui- 
na en el que pone que para escribir 
una mensaje en pantalla, debemos 
ir colocando en el acumulador el có- 
digo de cada carácter y haciendo 
RST *10. Por lo que, si es un men- 
saje largo, nos podemos volver lo- 
cos para escribirlo todo. Existe 
otro método para imprimir algo en 
pantalla sin tener que eternizarte? 

En este mismo libro, dice que hay 
que hacer el PRINT AT x,y desde 
Basic, ya que hacerlo desde Códi- 
go Máquina es muy trabajoso. ;Es 
verdad esto? 

i Cómo se puede hacer un OVER 
1 desde Código Máquina? 

Miguel MARGUES-Valencia 


Bla forma más sencilla de impri- 
mir un mensaje en pantalla es utili- 
zar una subrutina en la que se en- 
tre con la dirección y la longitud del 
mensaje y se encargue, mediante 
un bucle, de ir imprimiendo cada 
uno de los caracteres que lo com- 
ponen; el mensaje puede estar al- 
macenado en cualquier lugar de la 
memoria. Sobre el listado de esta 
rutina, vea la respuesta que le da- 
mos a Kepa Larizgoitia, de Vizcaya. 

No es cierto que sea difícil hacer 
un PRINT AT en Código Máquina. 
En realidad, es tan fácil como en 
Basic. Todos los elementos de im- 
presión tienen un código propio; el 
AT es 22. Por tanto, para hacer un 
PRINT AT 12,17 habria que mandar 
los códigos 22,12,17 precediendo al 
mensaje. 

De igual manera, es posible en- 
viar controles de color, OVER, 
BRIGHT, FLASH, etc. Para poner la 
impresión en OVER 1, habria que 
enviar los códigos 21,1. A continua- 
ción le damos una lista de los prin- 
cipales códigos de control de vídeo: 





FUNCIÓN CÓDIGO PARÂMETROS 
PRINT coma 6 
Cursor izquierda 8 
Cursor derecha 9 
Cursor abajo q 
Cursor arriba 11 
Borrado 12 
Nueva linea 13 
INK 16 
PAPER 17 
FLASH 18 
BRIGHT 19 
INVERSE py! 
OVER 21 
AT 22 
TAB 23 


do 7 ut ut do cu cult ed CS E CS GS €3 CS CS 


La columna «PARAMETROS» in- 
dica el número de códigos que han 
de seguir al código de control, por 
ejemplo, 2 en el caso de AT, que se- 
rán la linea y la columna; 1 en el ca- 
so de PAPER, que será el color del 
papel, o O en el caso de los códigos 
de contro! que no requieren paráme- 
tros. Básicamente, el sistema es si- 
milar al utilizado para mandar códi- 
gos de control a una impresora. El 
primer código (PRINT coma tiene el 
mismo efecto que una coma en una 
sentencia PRINT, es decir, avanza a 
la siguiente columna de pantalla. 


SALVAR CON CODE 


Cuando salvamos un listado Ba- 
sic con SAVE “n" CODE número: 

a. ; Qué significa la parte entera 
del número del final? 

b. Idem de la parte decimal. 

c. «Cómo lo hago funcionar? 

«Cuál es la diferencia entre un 
RANDOMIZE y un POKE? 

Yago HERNÁNDEZ-Tenerife 


BB Cuando se trabaja en Basic, la 
parte entera de un número se sepa- 
ra de la parte decimal con un punto 


(nomenciatura americana) en vez de 


con una coma (nomenclatura espa- 
ola); por tanto, lo que va después 
del CODE no es un número con par- 
te entera y decimal, sino dos núme- 
ro separados por una coma. La ver- 
dadera sintaxis es, por tanto: 
SAVE “nombre” CODE inicio, longi- 
tud 

Donde “nombre” representa el 
nombre del fichero, “inicio” es la di- 
rección inicial del blogue de bytes 
que vamos a salvar y “longitud” es 
el número de bytes que componen 
el bloque. Para saber qué números 
poner, deberá saber primero qué 
bloque desea salvar. Por ejemplo, 
para salvar los gráficos definidos 
por el usuario, deberá feclear: 
SAVE precos” CODE 65368, 168 

Donde 6 es la dirección a 
partir de la cual están ubicados los 


UDGs, y 168 es el número de bytes 
que ocupan (168=21'8) 

RANDOMIZE y POKE son dos co- 
mandos Basic. El primero se utiliza 
para almacenar un número en la va- 
riable del sistema SEED, y que se 
emplee como punto de partida pa- 
ra generar una secuencia de núme- 
ros pseudo-aleatorios. Sin embargo, 
se usa, frecuentemente, junto con 
USR, para arrancar rutinas en Códi- 
go Máquina. POKE es un comando 
que sirve para introducir un determi 
nado número en una determinada 
posición de memoria. 

En nuestra jerga, a veces Ilama- 
mos «POKES» a los números que in- 
troducimos en posiciones de me- 
moria determinadas para alterar el 
funcionamiento de algunos juegos, 
obtener vidas infinitas, etc. También 
llamamos «RANDOMIZES» a las di- 
recciones de entrada a ciertas ruti- 
nas de la ROM que realizan efectos 
curiosos. No deja de ser una forma 
de hablar bastante criptica y, des- 
de luego, muy poco profesional; pe- 
ro nuestros lectores nos entienden 
(al menos, la mayoria) y, en definiti- 
va, es esto lo que pretendemos. 
Fuera del âmbito de los «Spectrum: 
maniacos», estas palabras carecen 
de significado y le aseguramos que 
provocan miradas de asombro 
(cuando no de compasión) entre los 
informáticos profesionales... jAllá 
ellos! 


PLUS 2 


Poseo un Plus 2, y me gustaria 
saber si existe algún aparato para 
adaptar el joystick Quik Shot Il a mi 
ordenador. 

i Cómo puedo conseguir en mi lo- 
calidad el juego «Drangon's Lair»? 

También me gustaria que me di- 
jerais cómo conseguir el Cargador 
Universal de Código Máquina. 

Miguel MADRID-Barcelona 


BM Existen dos formas de poder uti- 
lizar joysticks standard en el Plus 2 
sin tener que conectar otro interfa- 
ce. La primera es utilizar un adap- 
tador montado con dos conectores. 
«Cannon D-9» (un macho y una hem- 
bra). La segunda es recablear las 
entradas de joystick para que las 
conexiones queden normalizadas. 
Ambos métodos se describen deta- 
lladamente en el número 112 de 
nuestra revista. 

Si no encuentra el juego en nin- 
guna tienda de microinformática de 
su ciudaa, puede pedirlo por correo 
a cualquier tienda de Madrid, o di- 
rectamente al distribuidor. 

El Cargador Universal de Código 


Máquina se publicó últimamente en 
el número 112. 


INTERFACE 


Tengo una impresora Star Gemi- 
ni 10X, y me han regalado un inter- 
face Centronics de Indescomp. Mi 
problema es que no tengo instruc- 
ciones del mismo y no sé cómo ha- 
cer COPY de pantalla, además de 
que no me funcionan los comandos 
LLIST ni LPRINT, 

José L. IZQUIERDO-Barcelona 


BA/ encender e! ordenador con e! 
interface conectado, éste vuelca su 
software en la parte alta de la me- 
moria. Para que la salida de impre- 
sora se dirija a este software hay 
que teclear: 
RANDOMIZE USR 64973 

A partir de ese momento, los co- 
mandos LPRINT y LLIST se dirigirán 
a la salida Centronics del interface. 
Para hacer un COPY de pantalla de- 
berá teclear: 
RANDOMIZE USR 65044 
para un COPY normal, o 
RANDOMIZE USR 65047 
para un COPY expandido. Si su in- 
terface es de los antiguos, que lle- 
vaban un interruptor en la parte su- 
perior, asegúrese de que lo tiene en 
la posición «2» antes de encender el 
ordenador. En este último caso, si 
tuviera problemas para sacar el! 
COPY de pantalla, teclee: 
POKE 64524,4 


DUMP 


Poseo un Spectrum Plus 2 y ten- 
go salvado en cinta el Cargador Uni- 
versal de Código Máquina. Me gus- 
taria saber qué tengo que hacer pa- 
ra realizar un DUMP. 

Mariano NOHALES-Toledo 


BE principio, le recomendamos 
que utilice e! programa en modo 48 
K, ya que, de lo contrario, podrian 
presentarse problemas en la parte 
inferior de la pantalla. Pulse la «l» 
para seleccionar la opción «INPUT», 
y vaya introduciendo, una por una, 
las líneas que componen el listado 
fuente. Cuando haya terminado de 
introducir todas las líneas, vuelva a! 
menú principal pulsando ENTER. 
Una vez aquí, puede salvar el códi- 
go fuente con la opción «S» y, lue- 
go, realizar el DUMP. Para ello, se- 
leccione la opción «DUMP» pulsan- 
do la «D». El programa le pedirá la 


- «DIRECCION)», a lo que deberá res- 


ponder tecleando la dirección inicial 


que figura al pie del listado de la ru- 
tina correspondiente. Al continua- 
ción, pulse ENTER. El programa co- 
menzará el volcado diciêndole, en 
todo momento, el número de bytes 
que restan por pus Cuando ter 


do 6 con ch onciói SAVE OBJE O. 
También hay que indicar la direc- 
ción y además el número de bytes. 

En este caso «dirección», es la di- 
rección inicial indicada en el lista- 
do, y «longitud» es el número de 
bytes, que también se indican al pie 
del listado, y que corresponden al 
número de líneas multiplicado por 
10 (la última línea puede no estar 
completa). 


VARIABLES 


Soy un lector de vuestra revista 

y os pregunto si me podéis decir las 

direcciones de las variables del sis- 

tema siguientes: CHANS, PROG, 

VARS, E LINE, WORKSP, 
STKBOT, STKEND, RAMTOP. 

Borja TORRES-Madrid 


E Lamentablemente, en el manual 
del Spectrum Plus se omitió el ca- 
pítulo que contenia las direcciones 
de las variables del sistema, lo que 
ha fastidiado a muchos usuarios. 
Para quienes deseen el listado com- 
pleto de todas las variables, pueden 
consultar las páginas 313 y 314 de 
nuestro curso de Basic (número 40 
de MICROHOBBY) o las 329 y 330 
del libro MICRO-BASIC de Rafael 
Prades, distribuido por nuestra edi- 
torial. 

A continuación, le damos una ta- 
bla con las direcciones decimales y 
hexadecimales de las variables que 
nos pide: 
CHANS 
PROG 
VARS 
E. LINE 
WORKSP 
STKBOT 
STKEND 
RAMTOP 


DISCIPLE 


EL INTERFACE, 


23631 
23627 
23641 


5C4Fh 
5CS3h 
5C4Bh 
5C59h 
5C61h 
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ZX Spectrum 48K con todos los acce 
sorios de fabrica, más un joystick 
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e VENDO spectrum 128 K de 


Investrônica con teclado numêrico 
más un joystick Quick Shot Il e inter: 
face Kempston ER ca de revistas 
Todo por sólo 30,000 ptas Site ir 
resa, llama al tel. (943) 34 71 
gunta por Alberto 


1 Dra 
U. Te 


» VENDO Soectrum Plus, po 


co uso, con todo lo necesario para su 
funcionamiento: cables, transforma- 
dor, cable para el televisor y para e 
cassette. Dos manuales en espafiol e 
inglés, todo en su caja de embalaje. Lo 
vendo por 28.000 ptas. Interesados lla 
mar al tel. (94) 463 20 18 0 escribir 
Yosu Calviho Buján. C/ Sabino Arana 
53, Lejona 


ff ADEALOGIC: 


Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex: 54554 DLGC 


Teléfonos 253 B6 93 


253 89 09 


Zx Spectrum 
nador. inter 
nstrucciones. con cinta y libros 

muy poco uso y en buen estado 

un congelador de 
500 ptas. Ven 

| gre Õ es- 
Massagué. 6! Co- 
s (Barcelona). Pre 
03)849 87 27 


VENDO opectrun 


o « ccesorios Qalc á d Sr 
manual de Instrucctones en caste- 
lano, cinta de demostraciôn, mas € 
) revistas sobre el tema PO 
) otas. Interesados esc 
rique Esteve. Cl La Parra. 7 
mesi (Valencia). Tel. 242 51 81 
Zx Spectrum 48 
tuente de alimenta- 


interface MultilOySLICK, JOySLICK 


253 90 45 - 2537400 


gos leecambiimoss D 
os, etc. Todo lo que nece 


LOS Intere 


1 46 44 O bien es- 


TuCO 
ra |U Soectrun m 
den Ilamar al te 

'edro M 


cribir a la siguiente direccion: Pedro lv 


A 


Garcia Revilla. C/ Tetuan, 50, A, 3.º À 


Cantabria 


ço] VEN DO ordenador Spectrum 


48 K. con 


ad anocatta do | araa Da mi qb 
Dies, cassette de la marca Computo- 


fuente de alimentación, ca 
ne. Todo en su embalaie original v en 
buen estado por sólo la cantidad je 
35.000 ptas. Interesados esc! 
siguiente dirección Victor Tapia 


jo de Rivera, 71 


Versiones ZX 


ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 
COMMODORE AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO À DISTRIBUIDORES 
COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS, ROMS, MEMBRANAS 
DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPANA 
somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 


Antonio López, 115 - Madrid 
Tel. (91) 475 40 96 


0/0] | (10) DjO]ai= 
AMSTRAD 





A 
/ PROGRA 






ULOSUS 
MAS 
GRATO 
PARA TI 
icROHOBBY V reli a 


vuelta de correo los 
moayores êxitos 


ARMY MOVES 


Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhal ha sido adiestrado 
en varios sistemas de 
combate distintos, asi como 
en el manejo de todas las 
armas, explosivos y 
técnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
afios de entrenamiento, le 
ha Ilegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, las líneas 
enemigas. ;Lo conseguirá? 


ARKANOID 


De la mano de Ocean nos 
Ilega uno de los arcade 
más adictivos de los 
últimos tiempos. 

Un juego entre los juegos 
que, te transportará a los 
confines de la ilusión y el 
encantamiento. 

Con él podrás poner a 
[no tu rapidez y 
abilidad mientras te 
diviertes como nunca lo 
has hecho con este 
sensacional ARKANOID. 


el momento 






Aid ari 
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CSV 


Rr! 


e) a 


“ES 


Benefíciate de las ventajas 
de la tarjeta de crédito. 

Un número más, gratis 

en tu suscripción y la posibilidad 


Oferta válida sólo para Espana de realizar el pago aplazado. 


— 


irado 


Ee] 


pP A RT l l * DISCO AMSTRAD 2.250 PTAS. 


Pacape Srom Singes Castle | 


ANO IV - NUM. 125 


CONTINUACION QUE SUPERA Y MEJORA ENORMEMENTE A “DRAGONS 
LAIR”, EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SE CONVIRTIO EN LEYENDA. LA 
HUIDA DEL CASTILLO DE SINGE ANADE AVENTURAS, ACCION Y EMOCION 
A LA QUE FUE PRIMERA PARTE...; AFILA TU ESPADA Y TU CEREBRO. 


* DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: 


- ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10 


EC SG 
q e DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. 


Eeque 












No 


No 


Respuesta Comercial Respuesta Comercial 


necesita necesita 
Autorizaciôn nº 7427 sello. A Autorización nº 7427 sello. A 
BO.C yT. nº 8 franquear BO.C yT nº 8 franquear 

en destino en destino 





de 29 de agosto de 1986 


de 29 de agosto de 1986 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 











RECIBE 











EN CASA 


so suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 pts. Esta suscripción me da derecho a reci- 
bir, totalmente gratis, los dos últimos éxitos del momento ARMY 
MOVES y ARKANOID (oferta válida sólo para Esparia). 























Nombre Fecha de Nacimiento . 
Apellidos 

Domicilio o 

Localidad — Provincia 

C. Postal Teléfono 








(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 

Formas de pago 

L] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 

[] Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envio y es 

válido sólo para Espafia). 

[1] Tarjeta de crédito nº DJDDIO UU CHMMI CRM) 
Visa L] Master Card [] American Express L] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) Ê 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 

Fecha y firma 











(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 
SOLICITA NUMEROS ATRASADOS Y CINTAS MICROHOBBY 


[) Sí, deseo recibir en mi domicilio las cintas de Microhobby que a 
continvación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta lleva 
grabados los programas publicados por MICROHOBBY durante cuatro 
números consecutivos (1 al 4, 5 dl 8, 9 al 12, etc.) 

Las cintas que deseo son: 


Números dl Números dl 
Números dl Números dl 


[) Sí, deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados 
de MICROHOBBY al precio de 150 ptas. cada uno 





Están agotados los números 1, 2,3 y 6 








Nombre Fecha de nacimiento 
Apellidos 

Domicilio 

localidad Provincia 

C Postal Teléfono 





Forma de pago: 

[] Mediante talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

[] Mediante giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. nº 

[) Mediante tarjeta de crédito nº EL ERA 
O) Visa 0) Master Charge [) American Express 


Fecha de caducidad de la tarjeta 
Fecha y firma 





No se admiten solicitudes de cintas 
contra reembolso 


Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


